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AUFTAKT... 


erden PC-Spiele immer einfallsloser? 
WW Diskussion geistert seit einiger 

Zeit durch viele Computer-Medien. Da 
wird der abnehmende Schwierigkeitsgrad bei 
Adventures angeprangert, Strategiespiele 
sind angeblich viel zu schnell durchgespielt 
und Sportspiele werden nach dem Anpfiff in 
die Ecke geworfen. Sind sie denn wirklich so 
schlecht, wie ihr immer noch antiquierter 
Ruf? Wir meinen Nein. Das Geschäft mit den 
Computerspielen hat sich eben verändert und 
damit auch das Produkt. Computerspiele ent- 
wickeln sich nicht nur technologisch, sondern 
passen sich auch dem Zeitgeschmack an. Daß 
man damit Geld verdienen kann, ist ein alter 
Hut und durchaus legitim. Daß man damit 
viel Geld verdienen kann, haben vor allem die 
ganz großen Firmen begriffen, die in den 
letzten eineinhalb Jahren gar ein neues 
Genre kreierten, den interaktiven Film. Nicht 
zuletzt durch die Weiterentwicklung der Tech- 
nologie, ist der Markt breiter geworden, 
Neben den Spielefreaks der ersten Stunde 
gibt es Gelegenheitsspieler, die, als Querein- 
steiger auf den Geschmack gekommen, nach 
dem Feierabend etwas Unterhaltung am hei- 
mischen PC dem TV-Brei vorziehen. Aber wer 
auch immer sich für das digitale Abenteuer 
interessiert, PC-Spieler haben eines gemein- 
sam: Die Suche nach DEM guten Spiel. Ob es 
für jeden Einzelnen dabei um Technik-Faszi- 


en 


Alexander 
7 Geltenpoth 
er: 


nation oder pure Zerstreuung geht, tritt in 
den Hintergrund. Es gibt klare, objektive Kri- 
terien, die gute von schlechten Spielen 
unterscheiden. 

Genau hier sieht das PC Action Team eine sei- 
ner Aufgaben. Mit Überblick, Sachverstand 
und ehrlichen Worten wollen wir Ihnen zur 
Seite stehen, auf daß Sie sich im Dschungel 
der Spielewelt zurechtzufinden mögen. Denn 
schließlich ist es ja Ihr Geld, das die Soft- 
ware-Hersteller verdienen wollen, Doch PC 
Action ist weitaus mehr als ein Einkaufsrat- 
geber. Beim Blättern in dieser Ausgabe wird 
Ihnen auffallen, daß wir uns vom üblichen 
Einheitsbrei der Spiele-Magazine unterschei- 
den. Natürlich berichtet PC Action über alles, 
was das Spielen am PC so interessant macht, 
aber wir möchten auch allen, die nicht die 
Zeit haben, sich durch zentnerdicke Hand- 
bücher zu quälen, einen schnellen Einstieg 
und einen vergnüglichen Umgang mit dem 
teuer erkauften Programm garantieren. Aus 
diesem Grund liegt ein weiterer redaktioneller 
Schwerpunkt auf umfangreichen Spieltips. 
Hier werden Sie Monat für Monat mit Kom- 
plettlösungen, Cheats, Codes und strategi- 
schen Hinweisen zur 
aktuellen Spielsoft- 
ware versorgt. 


Ein besonderes Augenmerk gilt dabei unserer 
Cover-CD. Dort finden Sie, neben den wich- 
tigsten spielbaren Demos eines Monats, alle 
Tools, Spielstände, Szenarien und Codes, die 
Sie zur Lösung Ihres Lieblingsspiels benöti- 
gen. Die Tips & Tricks-Datenbank wird jeden 
Monat um Neuzugänge erweitert, so daß Sie 
bereits nach wenigen Ausgaben über umfas- 
sende Einträge zu allen aktuellen Titeln ver- 
fügen können. Völlig neu ist der Nachrich- 
ten-Block auf einer Cover-CD. Da längst nicht 
alle Spiele-Freaks einen Online-Zugang besit- 
zen, können Interessierte Ihre Meinung zu 
aktuellen Themen der Spielebranche über das 
CD-Medium kundtun. Jedem Anwender der 
Cover-CD-ROM wird ein privates Postfach 
zugeteilt, so daß persönliche Nachrichten 
ermöglicht werden. Die öffentlichen Foren 
sind ihren „großen“ Vorbildern wie etwa 
CompuServe angepaßt und bieten Raum für 
Diskussionen rund um PC-Spiele, wobei wir 
Themenvorschläge von Ihnen gern berück- 
sichtigen werden. Das Handling ist ganz 
leicht: Ihre Nachrichten, egal ob Kleinan- 
zeige, Leserbrief oder Diskussionsbeitrag, 
schreiben Sie bequem im Nachrichtenfenster 
des CD-Programms. Ihre Texte werden auto- 
matisch auf einer Diskette gesichert, die Sie 
uns nur noch zusenden müssen. Im nächsten 
Monat finden Sie Ihre Beiträge auf der neuen 
CD. Fertig! 


Viel Spaß bei der Lektüre wünscht 


IHR PC ACTION TEAM! 


Christian 
Müller 
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CHEN ZWIELICHTIGEN GESTALTEN SIE BEI DIESEM FALL 
KONFRONTIERT WERDEN. 


SEITE 106 
Fifa Soccer 96 


MIT DIESEM & 
SPORTSPIEL IST 

EA. SPORTS DIE 
ERSTE FÜSSBALLSI- 
MOLATION GELUN- 
GEN, DIE NICHT 
NUR DURCH REA- 
USMUS GLÄNZT, 
SONDERN AUCH 
NOCH SPIELBAR 
IST. WIE SIE 
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KÖNNEN, ERFAHREN 
SIE IN UNSEREN 
SPIELTIPS UND 

AUS DEM INTER- 
VIEW MIT CHEF- 
PROGRAMMIERERIN 
DENNY LEE. 
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Das Profi-Magazin für Spieler 
„DAS SAGEN DIE SPIELEHERSTELLER: 


Acclaim 


„Always aktuell, always exklusiv 
und für wenig Geld ein rundum 
digitales Gefühl. PC Action ist in 
der Regel einfach gut! 

Wir von Acclaim wünschen der PC 
Action und ihren unermüdlichen 
Redakteuren viel Erfolg und einen 
bombastischen Einstieg!” 


Greenwood 
Entertainment 


„Mit der PC Action erhalten Sie 
ein neuartiges PC-Magazin, das 
sich besonders dadurch auszeich- 
net, daß neben aktuellen Spiele- 
testberichten auch gleichzeitig 
passende Tips & Tricks mitgelie- 
fert werden. Im Gegensatz zu bis- 
herigen Spielemagazinen dient PC 
Action nicht nur als Einkaufsbera- 
ter, sondern läßt Sie auch nach 
dem Spielekauf nicht im Regen 
stehen. Mit den ausführlichen 
Tips & Tricks werden Sie zusätz- 
lich noch mehr Spaß an Ihrem 
erworbenen Spiel haben. PC 
Action erweitert das Zeitschrif- 
tenangebot sinnvoll und ist somit 
für jeden PC-Spieler ein Muß.“ 


Software 2000 


„PC Action bringt Satisfaction! Das 
Heft bietet kompromißlose Kauf- 
beratung, übersichtlich dargestellt 
und kompetent produziert. Eine 
echte Alternative für den ambitio- 
nierten Computerspieler.“ 


Uwe Fürstenberg 
Software 2000 
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Rainer Zipp 
Acclaim Deutschland 
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Holger Dickmann 
Greenwood Entertainment 


Sierra 
Coktel Vision 


„Wir von Sierra Coktel Vision 
Deutschland sind besonders froh 
über das innovative Konzept der 
PC Action. Große Softwaretitel 
werden nicht 'nur’ in einem 
großen Review einmalig bespro- 
chen, sondern die Leser und 
unsere Kunden werden auch nach 
dem ersten Erscheinen eines Titels 
durch gezielte und professionelle 
Tips und Taktiken weiterhin beglei- 
tet. So haben endlich auch Neu- 
einsteiger Chancen, ein kompli- 
ziertes Spiel zu meistern, selbst 
wenn sie erst z. B. durch Top-Ten- 
Einträge von nicht mehr ganz tau- 
frischen Knüllern erfahren. Wir 
drücken fest die Daumen, daß der 
neue Titel die 100.000er Verkaufs- 
schallgrenze nur so knallen läßt.” 
Tom Schmidt 

Sierra Coktel Vision Deutschland 


> 
Virgin 

„Eine gute Idee, sich auf wichtige 
Titel zu beschränken, diese aber 
dafür umso ausführlicher zu 
besprechen. Auch die CD macht 
neugierig. Im hart umkämpften 
Markt der Spielezeitschriften ein 
gelungenes Konzept, um sich 
neben den Etablierten zu 
behaupten. Meinen Glückwunsch, 
und ich wünsche der Redaktion 
immer den Blick für das richtige 
Spiel.” 


Electronic Arts 


„Mit PC Action erscheint ein 
neues Magazin auf dem Markt, 
das insbesondere für Spielefans 
interessant ist, die den Spielen 
auf den Grund gehen. Zahlreiche 
Tips & Tricks, Lösungshilfen, Pat- 
ches und Bugfixes helfen dem 
interessierten Leser, die besten 
Spiele bis zum Ende durchspielen 
zu können und auch die „Klassi- 
ker“ zu einem erfolgreichen 
Abschluß zu bringen. Mit den 
umfangreichen Tips & Tricks wird 
die PC Action sicher in kurzer Zeit 
zur Standardlektüre der zahlrei- 
chen Spielefans werden. Electro- 
nic Arts wünscht der PC Action 
einen erfolgreichen Start!” 


Christian Weickert, Virgin Inter- 
active Entertainment Deutschland 


V, 


Wolfram von Eichborn 
Electronic Arts Germany 


..und Wigald Boning 
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Fußball hautnah ! 


Als Ergänzung zum actiongeladenen ranSoccer sind Sie hier der Trainer Ihres Teams. 
90 Trainingszenen erläutern filmisch verschiedene Trainingsmethoden. 135 Inter- 
views holen nach einem harten Spiel das letzte aus Ihnen 'raus, wenn es wieder 
einmal darum geht, das frühe Pokalaus zu beschönigen. Mehr als 60 Moderationen 
] aus dem original SAT.I ran - Studio simulieren die Sendung am PC. 
S-VGA Grafiken. Die Sendung ran, Interviews und das Training des Vereines werden 
mit mehr als 45 Minuten Videosequenzen filmisch im Spiel präsentiert. Die 
-\| Originalszenen wurden mit einem Bundesligisten und Helmut Schulte gedreht. 
| Livekommentar des Spielgeschehens von Johannes B. Kerner - mehr als 750 Texte 
wurden aufgenommen. Das Fußballspiel selber wird in Echtzeit berechnet und mit 
mehr als 6000 verschiedenen Animationsstufen der Spieler aus der isometrischen 


” | 3D-Ansicht präsentiert. 
Was wollen Sie mehr ? SAT. 1 


Vertrieb: Rushware GmbH, Daimler Straße, 3 2 
Tel reich: ABC SPIELSPASS Grußhändels GmöH, Voratiberger Wirtschattspark, A-5840 Götzis, Tel. 05523) 56510, Fax: 035237 Berka 


nass EL O2TAV 070, Fax Oztas/ Sazıın. Proiisoft m, Exersburger Stade 9, 49090 Osnahck, Te.:041/ 122065, Fax 0541 122670  Schwei: 
1081/7852960, Fax 061 7851222 + 


ielspaß AG, Bahnwog Nord, CH-Sevelen, 


.. 
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Ticken Sie 
. s 

richtig? 

Zeitgeister und alle, die es wer- 
den wollen, können ihre Liebe 
zum Computer jetzt auch stilge- 
recht am Handgelenk zur Schau 
tragen. Dazu bietet die Firma 
Akteo eine Armbanduhr mit 


einem speziellen PC-Motiv an. In 
einem exklusiven Stahlgehäuse 


MIT DER AKTEO INFORMATIK 
SIND AUCH SIE AM PULS 

DER ZEIT. 

rotieren zwei Zeiger über einer 
Platine, die an einer Miniatur-Dis- 
kette befestigt sind. Die vom 
französischen Designer J.C. 
Mareschal kreierten Uhren sind 
mittlerweile für ganze Berufs- 
sparten und zahlreiche Themen- 
gebiete erhältlich. So fehlt der 
Chronograph für Zahnärzte eben- 
sowenig wie der Zeitmesser zur 
Oper, für das Bergsteigen oder 
über das Mittelalter. Die Preispa- 
lette schwankt zwischen DM 89,- 
für ein schlichtes Modell, bis hin 
zu DM 169,- für die Luxus-Aus- 
führungen mit Edelstahlarmbän- 
dern. Alle Modelle sind 100pro- 
zentig wasserdicht. 


N) 


ww 
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America Online 
startet durch! 


Seit Dezember ist es amtlich. Der 
neue Online-Anbieter America 
Online (AOL) startet auch in 


Hg kikghit 
Heute alles zum Thema 
PC-Kaufim Magazin Chip 


Deutschland voll durch. AOL bie- © Best of WWW. 
. B + Finden Sie die Top-Acts 
tet ein breites Informations- und aus dem Web, 


Entertainment-Angebot und 
einen kinderleichten Zugang zum 
Internet, womit der Anbieter 
auch für Spieler besonders D Rnein-Zeitung Online 
5 R in D Morgenpost online 
attraktiv wird. Bis zur Jahrtau- Di Wochenpost Foyer 
sendwende erwartet man über 1 2, ü 
Millionen Mitglieder in ganz 


D Die weıt 
D Saarbrücker Zeitung Newsline 


sich Service 


Stern 
Poltik, Wirtschaft, Kultur, 
Sport und vieles mehr. 


Der Spiegel 
Das deutsche Nachrichten- 
magazin Im Internet. 


Geo 
Fotoreportagen zu Natur 
und aktuellen Themen 


TV Today 
Aktuelles Tagesprogramm und 
News aus Fllm und Fernsehen 


Europa. Für eine monatliche 
Grundgebühr von DM 9,90 darf 
bei AOL im ersten Monat zehn 
Stunden kostenlos durchs Netz gesurft werden, ab .dem zweiten 
Monat sind zwei Stunden kostenlos. Danach schlägt jede weitere 
Online-Stunde mit DM 6, - zu Buche, E-Mails dürfen dagegen kosten- 
los versandt werden. Im Gegensatz zu manch anderem Online-Anbie- 
ter legte man bei AOL besonderen Wert auf eine benutzerfreundliche 
Bedienung, so finden sich zum Beispiel in den Games-Foren gleich 
entsprechende Querverweise und Sprungpunkte zu themenverwand- 
ten Internet-Pages, was umständliche Suchaktionen im Internet 
weitgehend überflüssig macht. 


Auch Europe Online im Netz 


Seit dem 15. Dezember hat nun ein weiterer Online- 
Service in Deutschland seine Pforten geöffnet: die 
Europe Online GmbH. Über die bundesweit einheitli- 
che Zugangsnummer 19553 ist der Zugang zum 
neuen, mehrsprachigen Dienst in 72 Städten zum 
Ortstarif mit zunächst 14.400 bps möglich, ab 
Februar sollen dann sogar 28.8er-Zugänge anwähl- 
bar sein. Für User, die bereits über einen Internet- 
Zugang verfügen, ist der Zugang über die Internet- 
Adresse http://www.EuropeOnline.com möglich. In 
der Testphase bis zum Februar 1996 ist die Nutzung 
des neuen Dienstes kostenlos. In dieser Startphase 
werden die Foren interaktiv mit den Benutzern wei- 
ter optimiert. Für die Einwahl in den großen Servi- 
cebereich werden ab Februar Gebühren nach einem 
Zeittakt verlangt, innerhalb dieser Bereiche sollen dann auch Home- 
Banking und andere sicherheitsrelevante Services angeboten werden. 
Die Zugangsnummer inklusive der kostenlosen Software Netscape 2.0 
kann ab sofort telefonisch unter der Rufnummer 0130-823250 bean- 
tragt werden. Europe Online strukturiert seine Inhalte in die vier 
großen Gebiete News, Kommunikation, Service und Entertainment. 
Genau wie beim Konkurrenten America Online gibt es bei Europe 
Online, einem gemeinsamen Tochterunternehmen der Burda-Gruppe 
und der Europe Online S.A., innerhalb der Themengebiete komfortable 
Internet-Links zu verwandten Themengebieten oder vertiefenden 
Nachrichten. 

Info: Europe Online Deutschland GmbH, Postfach 810 164, 

81901 München, Telefon: 089-92097-0 


MICHAEL A. KONITZER WURDE ZUM CHEFREDAKTEUR DER 
EUROPE ONLINE DEUTSCHLAND GMBH BESTELLT. KONITZER 
WAR UNTER ANDEREM 1786 STELLV. CHEFREDAKTEUR DES 
ZEITGEIST-MAGAZINS WIENER. 


CENTREGOLD. 


ÖBER DIE KIOSK-HAUPTSEITE VON AOL FINDEN SIE LEICHT DIE 
THEMENGEBIETE, DIE SIE INTERESSIEREN. 


LIVE-DISKÜSSIONEN MIT WICH- 
TIGEN PERSÖNLICHKEITEN DES 
ÖFFENTLICHEN LEBENS WERDEN 
IN ZUKUNFT EINE GROSSE 
ROLLE BEI AOL SPIELEN. 


UNSER FOTO ZEIGT V. L. CHRISTIAN GLOE, 
GESCHÄFTSFÜHRER VON VIRGIN INTERACTIVE 
ENTERTAINMENT, SUPER-MARIO BASLER UND 
ROLF DUHNKE, GESCHÄFTSFÜHRER VON 


Baslers 
Comeback 


Was auf dem Super Nintendo 
begann, dürfen nun auch PC-User 
erwarten. Mario Basler, extrover- 
tierter Muntermacher des SV Wer- 
der Bremen, stellt Fever Pitch Soc- 
cer auf CD-ROM vor. 28 Teams 
streiten auf einem isometrischen 
Spielfeld um Tore, Punkte, Mei- 
sterschaft. O-Ton Basler: „Dieses 
Spiel ist für mich die ideale Ent- 
spannung, weil ich auf dem realen 
Spielfeld kaum soviele Varianten 
so schnell üben kann.“ Aha! 


Das Geheimnis 
von Foody 


Mit diesem Titel bringt jetzt das 
Danone-Institut für Ernährung ein 
neues PC-Spiel auf den Markt. Das 
Jump & Run-Game richtet sich vor 
allem an jüngere PC Spieler, die in 
sieben recht abwechslungreichen 
Leveln unterschiedliche Lebens- 
mittel einzusammeln haben, um 
den Einwohnern des fernen Plane- 
ten Foody das Überleben auf 
ihrem nährstoffarmen Planeten zu 
sichern. Allen Kindern soll auf 
diese Art und Weise die Bedeu- 


IM REGENWALD LERNT JUMP 
&£ RUN-SPRITE DANIEL DIE 
BEDEUTUNG VON FISCH UND 
BANANEN KENNEN. 


tung einer ausgewogenen 
Ernährung verdeutlicht werden. 
Das Heldensprite ist witzig ani- 
miert und führt in den Spielpau- 
sen zahlreiche Grimassen und Ver- 
renkungen auf, um die Spieler 
zum Weitermachen zu animieren. 
Die VGA-Grafik des Hüpferlings 
scrollt fix in alle Richtungen. Die 
Tastatur-Steuerung ist zielgrup- 
pengerecht leicht erlernbar, ein- 
zelne Tasten können dabei indivi- 
duell konfiguriert werden, was 
eine sehr exakte Kontrolle von 
Foody-Held Daniel ermöglicht. Die 
Vollversion soll DM 49,- kosten 
und ist gegen Vorkasse zu bezie- 
hen. 

Info: Institut Danone für 
Ernährung e.V., Postfach 
520025, 50951 Köln. 


Bernhard Langer digital 


Na also! Deutschlands Vorzeige- 
Golfer Nummer eins hat jetzt 
auch seine eigene Simulation. \ 
Hinter Bomicos Bernhard Langer 
Golf verbirgt sich das Empire- 
Programm Picture Perfekt Golf, 
das sich in der Fachpresse mit 
durchschnittlichen Wertungen 
begnügen mußte. Die Simula- 
tion entführt Sie auf zwei reali- 
stische Golfplätze, die in Foto- 
qualtität dargestellt werden. 
Verschiedene Spielmodi erlau- 
ben Anfängern wie Profis den 
richtigen Einstieg in die boo- 
mende Sportart. 

Info: Bomico, Am Südpark 12, 
65451 Kelsterbach. 


BERNHARD LANGER PRÄSEN- 
TIERTE SEINE GOLF-SIMULA- 
TION ERSTMALS BEI DEN 
GERMAN MASTERS IN BER- 
UN-MOTZEN. 


Des Spielers Traum 


Was nützt es, wenn das neue PC Spiel in SuperVGA erstrahlt, aber nur 
mit einer mickrigen Framerate in einem Mini-Fensterchen sein Dasein 
fristen kann, weil es sonst fürchterlich ruckelt? Nicht allein der Pro- 
zessor ist für solch ernüchternde Erlebnisse verantwortlich, auch die 
Grafikkarte hat darauf erheblichen Einfluß. Für Spieler, deren Frust- 
Pegel ein gesundes Maß überschritten hat, bietet die Firma Matrox 
seine Millenium Grafikkarten an. Besonders bei 3D-Spielen unter DOS 
erzielt der 64-Bit Grafikbeschleunigerchip MGA-2064W überragende 
Ergebnisse und setzt sich deutlich an die Spitze bisher erhältlicher 
Karten. Das Positive: auch unter Windows kann sich die Leistung der 
Matrox Millenium sehen lassen. Schon mit der 2MB-Version der Karte 
werden bei 800 x 600 Bildpunkten TrueColour-Auflösungen mit einer 
Bildwiederholungsfrequenz von bis zu 200 Hertz erreicht. Na dann 
gute Nacht, 
Monitor! Ganz 
billig ist der 
Spaß in der Tat 
nicht. In der 
2MB-Variante, die 
sich auf 4MB 
oder 8MB aufrü- 
sten läßt, kostet 
die PCI-Grafik- 
karte laut unver- 
bindlicher Preis- 
empfehlung ca. 
DM 699,-, der 
Straßenpreis DIE MATROX MILLENIUM KARTEN STELLEN 
dürfte bei etwas FÜR SPIELEFREAKS IM AUGENBLICK DAS NON 
über DM 500,- PLUS ULTRA DAR. 

liegen. Dennoch können wir die Millenium-Karten nur jedem ambitio- 
nierten Spielefreak ans Herz legen und vergeben die Empfehlung der 
Redaktion. Für Videofreaks bietet Matrox übrigens in Kürze auch spezi- 
elle Multimedia-Karten an, die für Videodarstellung und MPEG-Wieder- 
gabe optimiert wurden. Sowohl die MGA Media XL (DM 459,-) als auch 
die MGA MediaXL-MPEG (DM 649,-), sind auf die Zusammenarbeit mit 
den Millenium-Karten optimiert worden und verfügen über einen Echt- 
zeit-Videograbber-Chip und Video-Overlay-Fähigkeiten. 

Info: Matrox GmbH, Inselkammerstr. 8, 82008 Unterhaching. 


Adventures 
im Eigenbau 


Wer hat beim Anblick von Aben- 
teuerspielen wie Simon the Sor- 
cerer oder Indiana Jones nicht 
auch schon daran gedacht, sel- 
ber ein solches Spiel zu schrei- 
ben? Meist hapert es dann aber 
nicht an der Phantasie, sondern 
nur an fehlenden Programmier- 
kenntnissen. GASG, ein (G)rafik- 
(A)benteuer-(S)piel-(G)enerator, 
nimmt Ihnen alle Programmier- 
aufgaben ab, so daß Sie sich nur 
auf den Inhalt zu konzentrieren 
haben. Mit dem eingebauten 
Malprogramm können Sie Bilder 
erstellen, die dann mit Anima- 
tionen und Soundeffekten verse- 
hen werden. Da von GASG das 


AUCH WENN ES KEINER FÜR 
MÖGLICH GEHALTEN HÄTTE, 
KANN MAN MIT DIESEM 
SHAREWAREPROGRAMM 
DURCHAUS NETTE ADVENTURES 
STRICKEN. 


PCX-Format unterstützt wird, 
können Sie sogar Bilder einbin- 
den, die Sie z. B. mit einem Ren- 
derprogramm erstellt haben. 
Jetzt müssen Sie den einzelnen 
Bildern des Spieles nur noch 
Ereignisse zuordnen und die 
„Landkarte“ des Spieles erstellen 
und schon sind Sie fertig. Die 
entwickelten Adventures können 
Sie dann ohne Einschränkungen 
vertreiben, GASG liefert Ihnen 
dafür sogar ein universelles 
Installationsprogramm mit. So 
kann jetzt jeder, viel freie Zeit 
und Experimentierfreudigkeit 
vorausgesetzt, durchaus ein 
Spiel in der Qualität von Indiana 
Jones III schreiben. 
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PC-Spiele 
AHih Hour (dt.) 
1844 - Across Ihe Ahine (dt.) 
3D Uhra Pinvall (dt) 
Action Soccer (dt) 
Addams Family Pinball 
AH-64D Longbow (dt) 
Albion (dt.) 
Alien Odyssay 
Aliens 
Ani of Daym 
Apache Longbew (dt) 
‚Archibald Applebrook (di) 
Ascendancy (dt) 
‚Alarl 2800 Action Pack Vol.2 
ATF US (X-Fighers, di.) 
Battle Bugs (dt) AKTIONSPREIS 39, 
Battle Isle 2 incl, Erbe des Tian 69,95 
Battle It 3 (dt) 79.85 
Bazooka Sue 80,0" 
Bermuda Syndrom (dt) 79,9 
Bing! (dt.) 69,99 
Bioforge Mission CD Et 
Bleituß - Screamer 59,99 
‚Bolo 59,96 
Banana (at) 8.0* 
Buming Steol 4 (d,) 7999° 
Caosar 2 (dt) 79,99 
Gapı 89,95 
Caribbean Desaster 89.99 8909 
Championship Manager 2 (di) 99,99 
Chewy - Esc von FS (dt) 69,99 
OIvNt (dh) 99,99 
‚Command: Aces of Ihe Doep (di) 79,99 
Gommand & Conquer 99,95 
Conquest of ine Now Work (dt) 89,99° 
Greature Shock (dt) 2. 
Grusade (dt.) 89,95 89,09" 
Crusader - No Remorse (dt) 89,95 
Cybormage — Darklight Aw (dt) 
Cybersposd (dt.) 
Dealhkeop ADAD 
Der Druidenzirkel (dt) 
daEPianar 2 (dt.) 
Der Soolonturm (dt) 
Der Tallsmann (di) 
Destructlon Derby 
Die Siedler 2 (dt) 
Die total vorr, Rallyo/miı Pad 
Dime City (dt) 
Diseworid 
Dschungelbuch 
Dungeon Keoper (dt) 
Dungeon Master 2 
Earthsiege Expansion Pack 
Earthworm Jim 2 (Win 85. dt.) 
Empire 2 
Entomorph 
Extrome Pinball 
Fade 10 Black (dt) 
Fatal Racing 
FIFA Soccar 96 (dt) 
Fllghtsimulator 8.1 (dt) 
Fight Shop (für FS 5.1) 
EARONGFERE RrI« 2 (a) 


CD Disk 
99,99 
99,95 
60,95 


79,95 
69,99° 8909" 


49,95 


79,85 


39,98/59,95 
29,99° 


40,95 


80,95 
19,95 


Gene Wars (dt) 
Gone Fishin! 
Grand Prix Manager (dt.) 


PC-Spiele cD 
Hardball 5 8995 
Hattrick (Bundesliga Manager 3.0) 69,90 
Hattrick (Ikarion) 9.5 
Heros ol Might & Magie (dt) 70.85 
Hexen 30.85 
Hugo (CD: neue Levels!) 9 
Human Recall (dt) 7989° 
IodyCas Racing 2 79,98 
MINE First Degree (dt.) 70,0 
Jagged Allanca (dt) 99,95 
Jowels of Ihe Oracle 29,9 
Kaisor Doluxe, 
Knights of Xentar (dt) 
Lemmings 30 
Lost Eden (dt) 
Maglc Carpet 2 (dt) 
Magie Ihe Gathering (dt) 
Mechwarrior2 (dt) 
Mephisto Genius 2.0 
Micro Machines 2 Limited Edltion 
Mission Gral 
Monopoly 
Mortal Goil 
Myst (di) 
Nascar Racing 
Nascar Racing Track Pack 
NBA Jam Tourmament Edition 
INBALIVe 96 
Neod for Speed (dt‘) 
NHL Hockay 96 
Panzer General 2 
Peronyd 
PGA Tour Gall 96 
Phantasmagoria (dt) 
Pinball 95 (Maxis) 
Pinball Wizzard 2000 
Pinball World 
Pill (nur Windows 951) 
Pole Position (dt) 
Police Qusst Collection (dt) 
Pool Champion 
Pro Pinball The Web 
Psychie Detektive 
Psycho Pinball 
ranSoccer (dt) 
vanTrainer 2 (dt) 
Raven Project (dt) 
Rayman (dt) 
Baba) Assault 2 
MABIBTOT Mustör Lu (dt) 
Ring dor Nibelungen 
Road Warrlor 
Sam & Max (di) 
Sensible Gall 
Sansible World of Soccer 
Shanghai - Great Moments (df) 
Shall Shock 
Shivers 
Shock Wave 
Sich Melor Coll; Oivliz,, Colonizı, 
Pirates Gold, Rail. Tycoon Deluxa 89,99 
Silent Huntar 
Silont Stool (dt) 
Sim City 2000 Gollectlon (dt,) 
Sim Isle (dt) 
Sim Tower (dt) 
Sim Town (dt.) 
‚Simon the Sorcerer 2 (dt.) 
Skunny 
Space Academy 
Space Marines (dt.) 
Space Quest 6 (dt) 
Star Rangers (dt) 
ek Judgamenı All 


TFX EF 2000 (dt) 
The Dig 
This Means Warl (dt) 


79,95 


Tiny Traops 
Top Gun = Fire At Wil (dt) 


79,99° 
109,99* 


79,99° 


| 
ul 


.\ ul 


Meint 


Berlin - Neukölln 
Jonasstraße 28/29 
Tel.: (030) 6216021 
U-Bahn 8 Leinestraße 


Berlin - Steglitz i) 

Bismarckstraße 63° | | 
Tel.: (030) 794 72131 || 
S-Bahn 1 Feuerbachstr. 
| Bus 170, 181, 182 


I] 
Berlin - Friedrichshain ii 
Petersburger Straße 94 || 

Tel.: (080) 4279711 
\ ‚U-Bahn 5 Rth. Friedrichsh. 
| Tram 20, 21 Bersarinplatz | 


aD80r { 


Il 


‚PC-Spiele 
MERPARSÜge (di.) 

Total Distortion 
Touch6—5th Musketeer (di) 
Tower 


Under a Kiling Moon AKTION! 68.95 
US Navy Fighter Gold (d.) 9,85 
Virtual Karts (dt.) 20,0" 
Vollgas — Full Throtto (dt) 89, 
WNREHRHEBEIdEE of Darkn. (d1.) 79,99 
Warhammer 7993 
Warlords 2 Deluxe 79,05 
Warplanes 2 109,99” 
Werawol vs. Comanche (dt) 79.85 
Wetlands (dt) 59,95 
Will Lemkes Fußballmanager 89.88 
Wing Commander 4 (dt) 3,9" 
Wipeout 99.98 
Wilchaven , 
Worms 6,8 
WWF Wiestiemanla: Arcade 89,99 
X-Wing (Incl aller Zusatzeisks, di) 70,95 
z CI 


PC-Preishits (unge vorm CD 
1842 Paoiie Alr War Gold 3 
Th Gunst 1995 
Aces Collection: Acas over Europe, 
Aces of the Pacie, Red Baron 
Aces over Europe. 

‚Alone In Ihe Dark 2 

Acchon Ultra 
KANREEEEDD AENIöR Pack vol.1 
Bangalh A Steal Sky 

Buzz Aldrin's Race Into Space 
Civlization 

Colonizatin (dt) 

Dark Sun 2 (0.dA) 

Das Schwarze Auge 1 (dt) 

Dawn Patrol (dt) 

Dor Ciou (d.) 

Dor Patrizir (di) 
Dar Trainer (dt) 
Dosart & Jungle Strike 
Die Siedler (dt) 
Dream Web (dt.) 

‚Duno 2 (CDect, /Diskzong!.) 
‚Enrthatege (dt) 

EA Sports: Rugby World Cup 
Eile Plus 

Empire Deluxe (di) 

F-14 Floot Dofander 

Fields of Glory (dt) 

Formula 1 Grand Prik 

Freddy Pharkas 

Front Linas (di) 

Gunship 2000 

Hell (dt) 

HI Octane (dt) 

History Lin 1914-1918 (dt) 
InayCar Racing 

Isar Trilogy 

Jungle Strke 

Kolumbus (di) 

Labyrinth of Time 

Lands of Loro (dt) 

Iiryıt Collection 

Last Dynasly (dt) 

Logend of Kyrandia 2 (dt) 
Lommings 2 Incl. Lemmings 1 
Made In Garmany: Anstoss, 
Battle Isle 2, Stormenschweit 
Mad Naws (dt) 

Magie Carpet (dt) 

Maniac Mansion 2 (dt) 
Master of Orion 
Mianistarninnn (0.dA.) 
Microcosm 

Monkey Island 1 (dt) 
Monkey Island 2 (dt) 

NHL. Hockey 94 

Noctropoli (dt) 

North & South 

Ordtimer (dt) 

Panzer General (a.dA.) 

PGA Tour Golf 

Pirates Gold (dt) 

Populous 2 & Powermonger 


49,95 
19,99 


20,05 
19,95 
1995 
39,95 
Er 
29,99 
39,95 
2995 
29,95 
29,95 


kompiott 49,95 

Et 
29,99 
39,95 


39,96 
19.5 


30,05 
Er 
39,95 
EX 


Et 
29,95 
39,0 
29,0 


Hui) 


Berlin - Spandau 
Nonnendammallee 82 
Tel.: (030) 381 17 20 
U-Bahn 7 Rohrdamm | 
Bus 127, 204 I 


mat 
En S 
'endammallee 


ji 


Berlin - 
Brunowstraße 10 h\ 
Tel.: (030) 4339605 
U-Bahn 6 Alt-Tegel 
Bus 120, 133, 125,222 


PC-Preishits (siangevora) CD Disk 
Privatoer 2995 
‚Ravanioft 2 Stone Prophet __ 39,95 
BEBSTASSEUN ang. du) 29.55 

Reunian (dt) 

Shadow Castor 

Sim Gity Enhanced (dt) 

Simon Ihe Sorcerer (dt) 

Software Manager 

Spacs Hulk (dt) 

SSN 21 Seawoll (dt) 

Star Crusader (dt.) 

Star Trek - 26th Anniversary 
‚Stike Commander 
TERRERNGA Käreier 8 Mio 29 
Syndicate Plus (dt) 

System Shock (di) 

Tank Commander (dt) 
Temptation: Legend of Kyrandla 2, 
Lands ol Lore, 7ih Guest, IndyCar 49,95 
TEX 20.98 
Tomado 19,95 
TV-Show: Bingo 

TV-Show: Dr Prels st heiß 

TV-Show. Famillenduell 

TV-Show: Glücksrad 

TV-Show: Punkt, Punkt, Punkt 

TV-Show: Riskant 

UF.O. - Enemy Unknown (di) 28,95 
Ulima 7 (CD=e.dA.. Diskch) 29,95 
Ulima Underworld 1+2 komplett 29,96 
SS Ticonderoga (ed) 2,99 
Virtuoso (dt) 

Wing Commander 2 

IBENCEMmMander Armada 

Wings ct Glory 

X-COM - Terıor {rom Iho Deep 


1999 
29,95 
1985 
39,95 
9,95 
29,95 
29,95 
1989 
29,95 
29,95 
19,95 
29,95 
Er 
29,95 


9,95 
9,95 
9,95 
985 
9,95 
995 
39,95 
39,95 


3D Allas 

Barlelsmann Universal Lexikon 
D-Allas 

D-Info (elektron. Telefonbuch) 
D-Jure (Gesetzestexte) 

Eine kurze Geschichte dor Zeit 
Pegasus 2/95 (Shareware) 
PC-Fahrschule 
NIHRTEEKTGENF Manu (dt.) 
Tele-Info (Telefonbuch, Okt.95) 
Tuneland (dt) 


Forrast Gump 

Mr, Bean - Unseon Bean 

‚Pink Floyd — Pulse 
BIRENREESTÜRTIen der Genormlonen 
CDI-Grundgerät 


Multimedia-Zubehör 

CD-ROM Panasonle 581 B, dlach-Speec 
Soundblaster 16 Value Edillon IDE 
‚Soundblaster 32 PNP 
BERRRÜNNBTECHEF (80 Watt. Natztoi) 
3,5" MF 2HD 


59,95 
ab 5,99 


CH Flightstick Pro 

CH Virtual Plot Pro 
RKaMOPBdWFIFA Soccer CD 
Gravis Joystick Analog 

Gravis Joystick "Firebird" 

Gravis Joystick "Phoani" 

Gravis Elimnator Game Card 

Logi Thunderpad 

Log! Wingman Light 

Logi Wingman incl Siipstream 8000 CD 
Logi WingMan Extreme 

Thnusimastar Flight Oontrol System 
WEREEEHNIGRROFMUla T2 (Lenkrad) 
Gamecarı PC (2 Ports) 


Sony Playstation 
Grundgerät incl, Control Pad 
Extreme Games 

IFA Soccer 96 
HrOctane 
Lommings 30 


129,95 
189,95 
09,05 
ab 49,95 
129,95 
199,95 
59.95 
39,5 
49,95 
79,95 
2,95 
129,95 
319,96 
95 


AKTIONSPREIS 69,05 
AKTIONSPREIS 69,95 
‚Fighter - Tho Movle_AKTIONSPREIS 69,85 
89,95 


hl) 


li) 


ı hi i | | 


aa 


Tegel 
Grindelberg 73-75 

Tel.: (040) 429 11 139 

. U-Bahn 3 Hoheluftbrücke 

Bus 35, 102 


Gorkistr. 


JEIZI GEHTS LOS, 


Prost, Neujahr! 
Legend of Kyrandia 3 
Legend of Kyrandia 1 

Lands of Lore 
Dune 2 


alle vier Spiele 
komplett auf CD-ROM 


Unser Neujahrs-Tip: 
Wing 
Commander 
IV 


CD-ROM 


99,99 


Magic Cards 


Der Renner aus den 
USA jetzt auch bei uns! 


Magic 
the Gathering 


- Trading Card Game - 


Starter Pack 3. Ed., dt. 14,80 
Booster Pack 3. Ed., dt. 4,80 
Starter Pack 4. Ed. dt. 16,99 
Booster Pack 4. Ed..dt. 5,49 
Renaissance dt. 3,49 
Heimatländer dt. 3,99 
Homelands engl. 2,99 


Zwei Knüller zum Jahresanfang! 


Der Panzer 


Druidenzirkel General 2 
Attic's actlonlastiges Der SSI-Strategie- 
SVGA-Adventure Meller 
könnte DAS Rollen- inne: 
‚spiel 1996 werden! die zweite Runde! 


Bitte anschnallen! 
Zwei actiongeladene Top-Hits 
aus dem Hause Bullfrog: 


Hi Octane 


CD-ROM 
39,99 
Magic Carpet 


dt. Version, CD-ROM 


39,99 


CD-ROM CD-ROM 


69,99 69,99 


Das Warten hat sich gelohnt! 


IndyCar Racing 2 


Der Nachfolger präsentiert sich mit schneller 
SVGA-Grafik und originalgetreuen Strecken. 


conom 79 , 99 


Pole Position | 


‚Ascon's Formel 1-Manager, di. 
PC Disk und CD-ROM 


Unsere Neujahrsknaller! 


Die Siedler 


dt. Version, CD-ROM 
29,99 
History Line 


dt. Version, CD-ROM 


29,99 


Mei Point 


Media Point Vertriebs GmbH — Versandzentrale 
Bismarckstraße 63 - 12169 Berlin (Steglitz) 
Telefax (030) 794 72 199 
Telefonische Bestellannahme: 


Da sich mein Namens-Wetibewerbs- 
Team noch Immer durch die täglich 
ankommenden Namensvorschläge 
kämpft, steht mein Name immer noch 
nicht fest. Damit wir nun aber zu einer 

Entscheidung kommen können, werden 
Namens-Vorschläge nur noch bis zum 
15. Januar 1996 berücksichtigt. Den 
Sieger werden wir dann endlich In der 

nächsten Ausgabe bekannt geben, 
Wir wünschen an dieser Stelle allen 
unseren Kunden ein gutes neues Jahr! 


Persönliche Annahme: Mo-Fr 8,00-20.00 Uhr, Sa 9.00-18.00 Uhr 
‚Autom. Ansagedienst für aktuelle Angebote: (030) 622 85 28 
BTX - Bestell-, Neuheiten- und Infoservice unter: Media Point# 


22) "Dr ch een A rs Ds 1% Ha nn und Pr 
Veran anne Ag nase ng da aa oa hr ech anne 


Varsandkasien. Nachnahme: 9,99 DM + 3,- Post-NN-Gebühr — Kreditkarte: 8.98 DM 
Vorkasse: 8,99 DM - ab 250,- DM BesielWwert im Inland versanckostentril 
Express-Versand und UPS auf Anlragel = Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. 20,- DM 


Monitor 
für Profis 


Für gehobene Ansprüche stellt 
ViewSonic den 21 Zoll-Monitor 
21 PS vor. Das High-End-Gerät 
bietet mit seiner Lochmaske von 
0,25mm und der Zeilenfrequenz 
von 85 kHz gestochen scharfe 
Bilder, die auch allen Spielefre- 
aks die Augen übergehen lassen. 
Der Monitor ist strahlungsarm 
nach TCO’92, entspricht der Plug&Play-Norm und soll laut unver- 
bindicher Preisempfehlung des Herstellers DM 3.999,- kosten. 


Für angehende Surfer 


Finden Sie sich im Internet bestens 
zurecht oder wissen Sie nicht immer 
genau, wo Sie nach Files und Texten 
zu suchen haben? Gehören Sie zur 
zweiten Kategorie der Web-Surfer 
kann Ihnen die Internet Connec- 
tion-CD von Press any Key weiter- 
helfen. Mit einem umfangreichen 
Menü- und Suchsystem ausgestat- 
tet, finden Sie für DM 89,- aus über 
14.000 Internet-Adressen garantiert 
ihre bevorzugten Pages. Wenn Sie 
die Kosten für Downloads sparen 
wollen, empfiehlt sich die CD-ROM The best of Internet Software’95. Auf 
der Silberscheibe für DM 69,- finden Sie sicher die Software, die Sie 
suchen und darüber hinaus mehr als 1.300 Artikel und Essays über Inter- 
net-Themen. Für Arbeitsspeicher unter Windows sorgt MoreMem-Software. 
Das Programm schaufelt für DM 89,- überflüssige DLL-Dateien aus dem 
Speicher und sorgt für reibungslosen Ablauf der Anwendungsprogramme 
auf Rechnern mit wenig Hauptspeicher. 

Info: Press any Key, 21335 Lüneburg, 04131-747878. 


MTV Unplugged 


Die MTV Unplugged-Serie gehört 
zu den erfolgreichsten Quotenhits 
des Musikkanals, jetzt dürfen PC- 
Besitzer ihren Stars auch am Rech- 
ner huldigen. Mit der CD-ROM zur 


EIN FREUND FÜRS AUGE BEI 
JEDER GELEGENHEIT, DER VIEW- 
SONIC ZI PS GENÜGT AUCH 
HÖCHSTEN ANSPRÜCHEN. 


MIT DEM INTERNET-SOFT- 
WAREPAKET VON PRESS ANY 
KEY FINDEN AUCH SIE SICH 
IM ONLINE-DSCHUNGEL 
BESTENS ZURECHT. 


Mortal Kombat im Kino 


In der Spielhalle hat der Automat 
beinahe alle Rekorde gebrochen 
und auf den Spielkonsolen findet 
sich der Titel regelmäßig in den 
oberen Regionen der Charts wie- 
der, jetzt gibts auch in den Kinos 
etwas zu sehen. Die Rede ist vom 
Action-Hit Mortal Kombat, den 
Film zum Videospiel, der mit kei- 
nem geringeren als „Highlander“ 
Christopher Lambert in der Haupt- 
rolle am 18. Januar in den deut- 
schen Kinos anläuft. Regisseur 
Paul Anderson erzählt die 
Geschichte des bösen Zauberers 
Shang Tsung, der im Namen des 
mysteriösen Herrschers von Out- 
world die drei besten Fighter der 
Welt zum finalen Mortal Kombat 
zusammenruft. Ein Hollywood- 
Mime, ein Mönch und eine Polizi- 


IN EHREN ERGRAUT. MOVIE- 
STAR CHRISTOPHER LAMBERT 
VERKÖRPERT IN MORTAL 
KOMBAT DEN UNSTERBLICHEN 
LORD RAYDEN UND KÄMPFT 


Serie präsentiert Viacom New 
Media ein Referenzwerk für den 
Musikbegeisterten. Auf der Scheibe 
befinden sich Hintergrundinforma- 
tionen, Video-Clips und natürlich 
die Musik fast aller Künstler, die 
bei MTV Unplugged zu sehen und 
zu hören waren. Mit dabei die 
Rock- und Pop-Ikonen Sting, The 


DER UNPLUGGED-AUFTRITT 
VON REM GEHÖRT SCHON 
FAST ZU DEN KLASSIKERN. 
IN DEUTSCHLAND SCHAFFTEN 
DIE AMERIKANISCHEN POP- 
GRÖSSEN DURCH DEN HIT 
"LOOSING MY RELIGION” UND 
DIE CD "AUTOMATIC FOR THE 
PEOPLE” DEN ENDGÜLTIGEN 
DURCHBRUCH. 


Cranberries, REM, The Curch, Eric Clapton, Rod Steward, Annie Lennox, 
The Cure und viele andere. Insbesondere durch die sehr gute Videoqua- 
lität der Live-Auftritte empfiehlt sich die CD-ROM, die für DM 99,- im 
Handel erhältlich sein wird. Als Bonus gibts zudem drei ungekürzte, bis- 
her nicht ausgestrahlte Clips. 

Info: CIC Interactive, Stützeläckerweg 12-15, 60489 Frankfurt/M. 
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SELBSTVERSTÄNDLICH FÜR DAS 
GUTE. 


stin treten also an, um die zivili- 
sierte Welt vor dem Zeitalter der 
Finsternis zu bewahren - man kennt das ja. Für jeden Action-Freak ist 
der Streifen sowieso ein Muß, auch Fantasy-Freunde werden nach 
allen Regeln der Hollywood-Kunst bedient. 


News Splitter 


%%% Preissenkung bei Pearl: Der Cyberhelm VFX1 wurde um DM 200,- 
preiswerter und kostet ab sofort DM 1.798,80,- #%% Gleich fünf neue 
Veröffentlichungen kündigt Sony Interactive für Anfang 1996 an. Im 
einzelnen sind das die 3D-Action Titel Krazy Ivan und Assault Rigs, die 
deutsche Version des Adventures Discworld, Chronicles, ein Genre-Mix 
rund um die Ritter der Tafelrunde und das Echtzeitadventure Defcon 5, 
bei dem eine verlassene Mondbasis wieder zum Leben erweckt werden 
muß. #%% Classic Games für 05/2 Warp bringt IBM auf den Markt. Die 
Kompilation für das Betriebssystem beinhaltet die Spiele Star 
Emperor, SimCity Classic, 05/2 Poker, 05/2 Balckjack, TD-Gammon, 
MicroLearn Game Pack 1, Havoc und Rapid Assault und soll DM 59,- 
kosten. #%% Sollten Sie in Ihrem Auto das Navigationssystem von 
Blaupunkt oder Bosch installiert haben, dürfte Sie die CD-ROM Merian 
Scout interessieren. Auf der CD-ROM für DM 249,- befinden sich mögli- 
che Reiseziele von über 12.000 Objekten innerhalb Deutschlands, auf 
die handelsübliche Navigationssysteme problemlos zugreifen können. 
%%% Ein preisgünstiges und dennoch leistungsfähiges Faxmodem mit 
Voicefunktion bringt U.S. Robotics auf den Markt. Das Sportster Vi 
14.000 unterstützt den V.32bis-Modus, wird mit einem kompletten 
Software-Paket ausgeliefert und soll DM 298,- kosten. #%% EUnet, 
Internet Provider aus Dortmund, bietet ein ISDN-Komplettpaket an. 
Das Paket beinhaltet einen Ascend Router, das ISDN-Kabel und einen 
LAN-Ethernet-Anschluß. Das Internet-Startpaket kostet DM 195,-, 
darüber hinaus bezahlt der Nutzer pro Minute DM 0,39,- Verbindungs- 
gebühren. ##% Lose für die ARD Fernsehlotterie Die goldene Eins 
können jetzt auch über T-Online oder das Internet bestellt werden. Die 
Adressen: *41141# für T-Online und http://www.hsl.com/411411 im 
Internet. #%% Die Topware-CDs Männerakte und Frauenakte enthalten 
je über 100 anspruchsvolle Fotografien des international bekannten 
Erotikfotografen Günter Blum im Kodak Photo-CD-Format. Beide CD- 
ROMs kosten DM 29,95. 


der 
unter den F nehulationen.. 
„der heißeste Kandidat für 
den Titel | 
° 1 
Sascha Gliss N 


Mirage mit 
Prügel-Sequel 


Rise of the Robots geht in die Ver- 
längerung. Mirage kündigt mit 
Rise 2 - Resurrection für Februar 
den Nachfolger des Prügelspiels 
an. Diesmal werden gleich 28 ver- 
schiedene Roboter in ihren metal- 
lischen Zweikampf geschickt. Ver- 
besserungen des Spielprinzips 
betreffen vor allem die beim ersten Programm bemängelte künstliche 
Intelligenz der Computergegner. Außerdem wurde besonders an den 
Special Moves der Blechheinis gearbeitet, die jetzt mit rund 30 Schlä- 
gen pro Charakter auf ein gewaltiges Repertoir zurückgreifen können. 
Das Spiel soll auch auf weniger flotten Rechnern mit sanftem Parallax- 
Scrolling aufwarten können und bietet gerenderte 3D-Hintergründe. 


CHROMAX GEHÖRT ZU DEN 
SCHWERSTEN UND UNBEWEG- 
LICHSTEN KAMPF-ROBOTERN 
BEI RISE Z. SEINE MOVES 
SIND ALLERDINGS VERHEEREND. 


Der Streit um D-Info, 
Nachfolger angekündigt! 


Die mit rund 800.000 Verkäufen zur Multimedia CD-ROM des Jahres 
avancierte D-Info 1.0 wird ab sofort nicht mehr vertrieben. Auf der 
Topware-CD fanden sich sämtliche Telefonkunden der Telekom wieder, 
deren Datenbestände Telefonbuch für Telefonbuch abgescannt und 
auf die CD gepreßt waren. Besonders die umfangreichen Datensuch- 
funktionen, durch die erstmals auch Adreßrecherchen über die Tele- 
fonnummer möglich wurden, riefen die Datenschützer auf den Plan, 
Topware-Mitbewerber DeTeMedien, mit einer ähnlichen, wesentlich 
teureren CD-ROM auf dem Markt, versuchte in mehreren Prozessen 
einen Verstoß gegen das Copyright nachzuweisen. Dazu Topware: 
„Bis zum heutigen Tag gibt es zwei Urteile, die sich mit der Sache 
auseinandergesetzt haben. Das Landgericht Hamburg hat die Auffas- 
sung vertreten, daß schon das lediglich teilweise Korrigieren von 
Telefonbucheinträgen anhand der CD der DeTeMedien als Nachschla- 
gewerk unzulässig sei.” Dieses Urteil sei jedoch nicht rechtskräftig. 
Demgegenüber habe das Landgericht Frankfurt die CD D-Info in jeder 
Hinsicht als zulässig bewertet. Topware wurde jedoch per einstweili- 
ger Verfügung nahegelegt, den Vertrieb aus wettbewerbsrechtlichen 
Gründen einzustellen. Diese Auflage betrifft nicht den Handel, der 
Restbestände von D-Info 1.0 weiterhin frei verkaufen darf. Topware 
wird bereits im Februar mit D-Info 2.0 einen Nachfolger des Verkaufs- 
schlagers präsentieren. Angeblich würde diese Nachfolge-CD vom 
Frankfurter Urteilsspruch nicht erfaßt, da das Verfahren zur Datener- 
fassung komplett umgestellt wurde. In China arbeitet man zur Zeit 


Die Zauberer 
von 0z 


Rollenspieler aufgepaßt! Aus den 
Merit Studios dürfen Sie im Februar 
Trial by Magic erwarten. Dem Spiel- 
prinzip von Bullfrogs Dungeon 
Keeper nicht unähnlich, geht es 
darum, einige besonders knifflige 
Dungeons zu meistern. Über 


ZWISCHENSEQUENZEN GIBT 
ES IM SPIEL REICHLICH. DIE 
SPRACHAUSGABE WIRD SEHR 
WAHRSCHEINLICH KOMPLETT 
DEUTSCH SEIN. 


dreißig verschiedene Monster werden versuchen, Sie daran zu hindern. 
Der Kampfbildschirm wird in isometrischer 3D-Perspektive und SVGA- 
Auflösung dargestellt. Besonders die verschiedenen Lichteffekte hinter- 
lassen einen sehr guten Eindruck und lassen das Spielgeschehen außer- 
gewöhnlich plastisch wirken. Bei der Entwicklung von Trial by Magic legt 
Merit besonderen Wert auf ein ausgewogenes Charaktersytem, so daß 
Rollenspiel-Fans hier voll auf ihre Kosten kommen dürften. 


Dinfo 


Adress- und 
Telefonauskunft 
Deutschland 


Für DE 


DIE D-INFO CD 1.O WURDE 
MIT FAST 800.000 VERKÄU- 
FEN ZUR ERFOLGREICHSTEN 
MULTIMEDIA CD-ROM 1975. 
BEREITS IM FEBRUAR SOLL 
DER NACHFOLGER BEI TOP- 
WARE ERSCHEINEN. 


und Windows 


EIN KOMPLETTES BÜROPAKET 
HAT TOPWARE MIT DER RS 
OFFICE CD FÜR SIE GESCHNÖRT. 
EIN HIGHLIGHT DER GOLD 11-CD 
IST DIE VOLLVERSION VON DEL- 
RINAS WIN FAX #0 LITE. 


fleißig daran, die bundesdeutschen Telefonbücher manuell zu erfas- 
sen. Das geschieht einerseits, um dem Plagiats-Vorwurf vorzubeugen, 
andererseits wird dadurch eine nahezu lückenlose Erfassung aller 
Telefonnummern ermöglicht. Mit US-Info und US-Info Business hat 
Topware zugleich die amerikanischen Varianten der Telefon-CDs auf 
den Markt gebracht. Zu Preisen zwischen DM 19,95 und DM 49,95 
erscheinen von Topware zudem gleich elf weitere CD-ROM-Produkte. - 
Die Highlights der Sammlung sind die RS Office-CD für Windows, die 
die wichtigsten Funktionen der „großen“ Office-Pakete von Microsoft 
und Lotus abdeckt und die Gold II-CD, eine Sammlung von über 40 
Vollprodukten für viele Anwendungsbereiche. 


DIE SPIELE-HOTLINES IN DEUTSCHLAND DIE SPIELE-HOTLINES IN DEUTSCHLAND 
Hersteller / Vertrieb Telefon Wann? Wer? | | Hersteller / Vertrieb Telefon Wann? Wer? 
Acclaim 0211-5. 2332 22 24h/Tag eK] |Profisoft 0541-12 70.76 Mailbox: 24h/Tag ER 
Art Department 0234-9 32 05 50 Mo.-Fr. 15°°-18°° EK | | Rushware 02131-6 37 57 Di, Do: 15°°-19°° ER 
Ascon Mailbox 05241-9 39,30 24h/Tag Sega 040-2 27.09 61 10°-18°° ER 
Attic 07431-5 43 23 8°°-18°° ER | | Softgold 02131-96 51 11 Mo, Mi, Fr: 15°°-18°° EK 
Blue Byte 0208-4 50 8888 14.30-17.30 EK | | Softgold (Mailbox) 02131-96 52 22 24h/Tag EK 
Bomico & Laguna 06 07-94 51 45 15°°-18°° EK | | Soft Enterprises 06692-46 42 Di + Do: 18°°-20°° EK 
Electronic Arts 05241-2 60 24 Mo-Fr. 10°°-12%° und 14°°-17°°EK | | Software 2000 05241-98 60 10 No-Fe1t°%13°%,14°°18°° reg. EK 
Greenwood Entertainment 0234-9 320555 Mo - Fr: 15°°-18°° EK | | Software 2000 (Mailbox) 05241-98 60 23 24h/Tag reg. EK 
Ikarion 0241-470 150 Mo, Fr 14.30-18.30; Do 15.30-18.30 EK | | Sony Computer Entertainm. 069-6 543-400 EK 
Infogrames 0221-4 54 31.07 Mo - Fr. 15%-18% EK | | Starbyte Software 00234-680494 montags, 16°°-18°° EK 
Konami 0221-61 2352 17°°-20°® EK Starbyte Software (Mailbox) 0234-68 57 55 24h/Tag EK 
Laguna 06107-945145 15°°-18°° EK | | Telemedia & Red Balloon 05241-807080 Mo - Fr.11°9-13°°, 14°°:18°°  EK 
Max Design 0043-3 68724147  15°°:18°° ER | | Time Warner Interactive 040-2785 53.06 Di, Mi, Do: 15°°-18°° EK 
NEO 0043-16 074080 15°°-18°° EK | | Virgin 040-39 1113 Mo - Do: 14°°-18°° EK 
Nintendo, 0130-58.06 11°°-19°° EK ER: Einzelkunde 
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„Für mich ist der 


© © © © o © 
die mit Abstand 
[13 
, [) 
Florian Stangl (PC Player) 
PN 
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E/ANE ERS 


DAS TESTURTEIL 


Hundert Mark. Damit können Sie siebenmal 
ins Kino gehen, drei dicke Bücher kaufen, 50 
Portionen Pommes Frites essen oder sich 
eben für ein PC-Spiel entscheiden. 


ie auch immer Geld aus- 
We wird, man erwar- 
tet dafür einen entspre- 


chenden Gegenwert. Und einhun- 
dert Mark sind kein Pappenstiel. 
Seitdem es PC-Spiele gibt, müs- 
sen Sie dafür zwischen DM 80,- 
und DM 140,- investieren. Der 
„Straßenpreis“ liegt für neue 
Vollpreistitel meist bei DM 100,-. 
Da kann man sich selten mehr als 
ein, zwei Spiele im Monat leisten. 


Aber welches soll“s denn diesmal 
sein? Im Jahresdurchschnitt 
erscheinen ca. 30 Spiele im 
Monat. Da ist es schon schwierig, 
den Überblick zu behalten und 
genau das passende Spiel zu fin- 
den, das sein Geld auch wert ist. 


PC Action begleitet Sie 

Hier dürfen Sie auf die kompe- 
tente und ehrliche Berichterstat- 
tung in PC Action zählen. Wir 


A2614505001 


können Ihnen wertfrei zeigen, 
welches Spiel sich für Ihre 
Ansprüche am besten eignet. Für 
jedes Genre haben wir Speziali- 
sten, deren erstes Produkturteil 
noch in einer Teamentscheidung 


MP KOMPLETTLÖSUNG - CHEATS IN PC ACTION Elke. 


a EEE ;86/0x-33, 8 MB RAM, Double-Speed CD-ROM 


HE MARK 


& 
Ss 
zZ 
5 
4 


überprüft wird. Die Darstellung 
des Testurteils gliedert sich dabei 
in drei Bereiche: 

I Produktinformation 

iM Produktbewertung 

iM Produktinhalte. 


Oi ;86/0x2-66, 8 MB RAM, Double-Speed CD-ROM 


© EEE VA und SV6A; Roland/General Midi/SB 


deutsch (44 Seiten) 
englisch, wenig 


bis vier Spieler zugleich 


540MB/16MB 


Die laut Hersteller empfoh- 

lenen Mindestanforderun- 
gen, um das Spiel überhaupt star- 
ten zu können. 

Die von der Redaktion 

während des Testvorgangs 
herausgefundenen Anforderun- 
gen, um das Spiel vernünftig oder 
optimal spielen zu können. 


Das technische Leistungs- 

vermögen eines Spiels und 
die Leistungsbandbreite der Bild- 
und Tonausgabe. 


®:: in Handbüchern verwen- 
®..: Sprache und Besonder- 
heiten in der Ausstattung. 
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Alf Electronic Arts 
82% 


36. 


Die im eigentlichen Spiel 


verwendete Sprache und 
deren Anteil. 


Der Hersteller des 
getesteten Spiels. 


Technische und ästhetische 
Qualität der Bild- und Ton- 
ausgabe. 


Das Kriterium zur Kaufent- 
scheidung. Hier fließen 
die Grafik- und Soundwertung 
mit Komponenten wie Motivation, 
Bedienungsqualität und Spiel- 
spaß zusammen und ergeben 


Preis: 


ca. DM 99,90 


eine Gesamtwertung, die das 
Spiel innerhalb seines Genres 
einordnet. 


Sollten Sie diesen Balken 

über einem Bewertungska- 
sten finden, dürfen Sie innerhalb 
der nächsten zwei Ausgaben mit 
umfangreichen Spieletips rechnen. 
Programme, die bei uns soviel 
Platz eingeräumt bekommen, sind 
ihr Geld auf jeden Fall wert. 


Enthält der Bewertungska- 

sten dieses Icon, befinden 
sich zu dem Spiel auf der Cover- 
CD-ROM Demo- oder Support- 
programme. 


Action I 
Rätsel 
Strategie 

Wirtschaft MM 


Integrierte Mehrspieler- 
Optionen. 


Der Datenumfang auf der 
CD-ROM und auf der Fest- 
platte (nach Installation). 


Der empfohlene Verkaufs- 

preis des Herstellers, der 
meist deutlich über dem gängi- 
gen Straßenpreis liegt. 


Angabe der Bestandteile, 

die den Inhalt und Ablauf 
eines Spiels bestimmen (strategi- 
sche und wirtschaftliche Kompo- 
nenten, Actionelemente und 
Puzzledichte). 


„EF 2888 ist ein technisch hervorragendes o 
Bela einem Ausbildungsprogramm 
N mien nahekommt... “ 


Thomas Borouskis (PC Games) 


Im Exklusiv-Vertrieb von: 


Lens LE AR 


Tl, 228 


WARCRAFT © 


Für Liebhaber von 
Echtzeittaktik hatte 
es der Jahresaus- 
klang wirklich in 
sich: Soeben von der 
„Command & Con- 
quer”-Hysterie 
erholt, schiebt Bliz- 
zard Entertainment 
mit der Fortsetzung 
des Fantasy-Spekta- 
kels Warcraft: Orcs 
and Humans kräftig 
nach. Seinerzeit 
gelang es der 
Menschheit unter 
Aufbietung aller 
Kräfte, Land und 
Leute vor der orci- 
schen Terrorherr- 
schaft zu retten. 
Diesmal bleibt ihr, ob 
der gewaltigen Hor- 
den, nichts anderes 
übrig, als sich über 
die Meere abzusetzen 
und Elfen und Zwerge 
um Hilfe zu ersuchen. 


ie Orcs meinen es wirklich 
D:: Mit einer gewaltigen 

Armada setzen sie nach und 
überziehen auch die neue Heimat 
mit Blut, Terror und Tod. Die 
„Gezeiten der Finsternis” schwem- 
men Welle um Welle der blutrün- 
stigen Horden an die Gestade, 
bestens gerüstet, gut ausgebildet 
und übermotiviert. Das allein läßt 
schon vermuten, daß es diesmal 
richtig zur Sache geht. Fanden 
beim ersten Teil die Feindseligkei- 
ten ausschließlich in Feld, Wald 
und Wiese statt, so geht es nun 
auch um die Vorherrschaft auf See 
und im Luftraum. Wieder hat der 
Spieler die Aufgabe, Stützpunkte 
auf- und auszubauen, Truppen 
und Arbeitskräfte anzuheuern und 
auszubilden, Rohstoffe zu 
erschließen und abzubauen, Ver- 
bündete zu finden, für Ernährung 
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Warcraft 2: The Tides of Darkness 


FANTASY 
SCHLACHT 


zu sorgen und, nicht ganz neben- 
bei, den Feind zu besiegen. 

Wie üblich beginnt man mit einem 
kleinen Häufchen von Kämpfern 
und einigen Arbeitern und muß 
sich, besonders während der Auf- 
bauphase des Stützpunktes, 
andauernd feindlicher Stoßtrupps 
erwehren. Je nachdem, wie gut 
die Aufbauarbeit organisiert ist, 
wendet sich irgendwann das 
Blättchen, jetzt werden die ande- 
ren geärgert. 

Dies geschieht in 30 einzelnen, 
vorgefertigten Szenarien oder 
auch im Rahmen einem großan- 
gelegten Feldzug mit insgesamt 
je 14 Missionen für Menschen 
und Orcs. Zwischendurch gibt es 
auch immer wieder einmal spezi- 
elle Aufträge, wie etwa Verbün- 
dete oder Gefangene zu eskortie- 
ren oder nur spezielle Strukturen 


des Gegners auszuspähen und zu 
zerstören. 


Auf beiden Seiten gut gerüstet 

Zu Lande stehen zunächst auf bei- 
den Seiten nur Arbeiter und 
Schwertkämpfer zur Verfügung, 
später kommen Bogenschützen, 
Trolls, Ritter, Oger, Magier, Todes- 
ritter und spezielle Sabotage-Trup- 
pen hinzu. Wie aus Teil 1 schon 
bekannt, können alle Truppen 
durch entsprechenden Ausbau der 
Basis-Einrichtungen in ihren 
Kampfeigenschaften verbessert 
werden. So sorgt die Schmiede für 
bessere Schwerter und Rüstungen, 
die Sägemühle für effizientere 
Bögen und wirkungsvollere Äxte 
und schließlich die Gießerei für 
durchschlagendere Kanonen und 
bessere Panzerung für die Kampf- 
schiffe. Zauberer und Todesritter 


entfalten ihre Kräfte je nach 
betriebener Forschung ihrer Gilde 
und Paladin oder Magier-Oger 
erhalten ihre Zauberformeln direkt 
von Kirche oder Tempel. Ein Pala- 
din? Nun, im ersten Teil erfreuten 
sich die Priester, die im Kampf 
hauptsächlich für die Heilung Ver- 
wundeter zuständig waren, einer 
überaus hohen Sterblichkeit. Das 
brachte die Kirchenführer zu dem 
Entschluß, ihre Seelsorger aus den 
Kampfhandlungen abzuziehen und 
stattdessen den Rittern eine Wei- 
terbildungsmöglichkeit einzuräu- 
men. Fortan ist dieser, eben zum 
Paladin aufgewertet, für die kleri- 
kale Seite des Kampfes mit zustän- 
dig: Er heilt, sieht mit himmli- 
schem Blick in weite Fernen und 
verhilft untoten Feinden zur sofor- 
tigen und beständigen Ruhe. 
Schließlich kann aus dem simplen 


WARCRAFT 2 


elfischen Bogenschützen ein Ran- 
ger und aus dem Standard-Troll 
ein Berserker werden, die beson- 
ders durch Weitsicht und Treffer- 
genauigkeit bestechen. Abgerun- 
det werden die Feldheere durch 
die bereits erwähnten Magier und 
Todesritter, die über flächen- 
deckende Gemeinheiten verfügen. 
Sogenannte Demolier-Gnome zer- 
stören oder beschädigen in Kami- 
kaze-Einsätzen Gebäude, Mauern 
und sonstige Hindernisse. Last 
aber wirklich nicht least, finden 
sich ballistische Einheiten. Eine 
riesige fahrbare Armbrust und ein 
monströses Katapult bilden die 
Artillerie der Armee. 


Zu Lande, zu Wasser 

und in der Luft 

Nach den ersten Missionen verla- 
gern sich die Auseinandersetzun- 
gen zunehmend auf hohe See. 
Hier stehen Zerstörer und 
Schlachtschiffe zur Verfügung, 
später kommen sogar „U-Boote“ 
dazu. Reichen für die Landtrup- 
pen Holz, Gold und Agrargüter 
aus, so muß man für den mariti- 
men Teil der Streitkräfte Ölvor- 
kommen suchen, finden und för- 
dern. Hierfür sind die Öltanker 
zuständig, die allerdings fern von 
feindlichen Kampfschiffen zu hal- 
ten sind. Damit man auch Land- 
truppen über’s Wasser befördern 
kann, stehen schließlich noch 
Fähren oder besser Landungs- 
boote bereit. Aufklärung zur bes- 
seren Einschätzung der Lage war 
und ist oberste Voraussetzung für 
einen erfolgreichen Feldzug. Hier- 
für bedient sich der Mensch eines 
Flugapparates, der aber wirklich 
nur fliegen und schauen kann, es 
jedoch nicht versteht, sich seiner 
Haut zu wehren, geschweige denn 


anzugreifen. Das kann dafür um so 
besser der Greifenreiter, eine Art 
Jagdbomber, der in den letzten 
Missionen äußerst wirkungsvoll 
eingreift. 

Natürlich stehen die Orcs nicht 
nach, was die Vielfalt der Truppen 
betrifft. Jeder menschliche Trup- 
penteil hat sein orcisches Pen- 
dant, jedes Gebäude seine Ent- 
sprechung. Der Ritter trifft auf 
den doppelköpfigen Oger, der aus- 
sieht, wie ein Sumo-Ringer, der 
Elfen-Ranger auf den axtwerfen- 
den Troll, der sich zum rasenden 
Berserker entwickeln kann. Der 
Todesritter jagt sogar seinem 
Magierkollegen Angst ein und ein 
einzelner Greifenreiter sollte tun- 
lichst einen weiten Bogen um eine 
Horde feuerspeiender Drachen 
fliegen, wenn er nicht geröstet 
werden will. 


Perfektionismus und 

die Liebe zum Detail 

Viele erfreuliche Neuerungen 
unterscheiden diesen zweiten Teil 
doch sehr deutlich vom Vorgänger. 
Angemessen präsentiert sich das 
Spiel in tollem SVGA-Darstellung, 


Menl {i 


Stillgestanden! Die SVGA-Garde 


Bogen- 
schütze 


DER MISSIONS -EDITOR 


Oo 

Mit dem beigepackten Level-Editor ist Warcraft 2 

ein Musterbeispiel für ein komplettes Programm- 

paket. Der Editor läßt sich bequem unter Win- 

dows bedienen und ist weitestgehend selbsterklärend. So ® 
dürfte im Gegensatz zu so manchem Konkurrenzprogramm für wahrlich 
dauerhafte Motivation gesorgt sein. Der rege Austausch von Eigenkrea- 
tionen in der Computerspielszene verhalf auch anderen Spielen schon 
über Jahre hinweg zu ungebrochener Beliebtheit. Auf unserer Cover CD- 

r- ROM finden Sie schon einige Beispiele, die 
den wahren Orc oder Ritter in Ihnen fordern 
werden. Neben ernsthaften und herausfor- 
dernden neuen Missionen, eignet sich der 
Level-Editor auch bestens zur Durchführung 
von Fallbeispielen und Experimenten, wie in 
unserem Beispiel links. 


DIE PRÄSENTATION DES MIT- 
TELALTERLICHEN KRIEGSHAND- 
WERKS GESCHIEHT IN WENI- 
GEN VIDEOS (RECHTS), 
ERKLÄRENDEN MISSIONPRIE- 
FINGS (UNTEN) UND AUS- 
FÖHRLICHEN STATISTIKEN 
NACH BEENDIGUNG DER 
KÄMPFE. 


ion Alterac - Feind 


MIT DEN CHEATCODES AUS 
UNSEREN WARCRAFT Z-SPIE- 
LENPS (SEITE 56) KÖNNEN 
SIE SICH BEISPIELSWEISE DIE 
GESAMTE KARTE SICHTBAR 
MACHEN (LINKS). OBEN SEHEN 
SJE EINE TYPISCHE STARTAUF- 
STELLUNG DER ORKS, BEVOR 
SIE SICH EINEN PLATZ ZUM 
AUFBAU DER BASIS SUCHEN. 


Die Land-, Luft- und Seestreitkräfte der Menschen und ... 


Ritter, 
Paladin 


ts auf Seiten der orkischen Hord 


m 


Randalier- 


Kobolde 


Greifen- 
reiter 


Schlacht- 
schiff 


Untersee- 
Boot 


Riesen- 
kröte 
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Drache Öltanker 


LES WARCRAFT e 


KOMMENTAR 


Warcraft 2 und Command & Conquer. Zwei tolle Spiele 
machen sich gegenseitig den Rang streitig. Dabei wäre das 
gar nicht nötig, beide beziehen ihren Reiz aus dem Echt- 


zeit-Modus, beide haben Schwächen. Zieht Westwoods Tiberium-Hatz 
in erster Linie durch den actionbedingten Streßfaktor und die erst- 
klassige Storypräsentation in seinen Bann, verbucht Blizzards Fan- 
tasy-Schlacht durch technische Feinheiten und tiefergehende strategi- 
sche Aspekte einige Vorteile für sich. Ob man nun lieber mit Panzern 
und Flammenwerfern oder lieber mit Elfen und Drachen zu Felde zieht, 


ist Geschmackssache. 


untermalt von toller General-Midi- 
Soundtrack. Beeindrucken lassen 
darf man sich aber vor allem von 
den vielen orchestralen CD-Audio 
Tracks. Alle erteilten Befehle wer- 
den gut verständlich und in deut- 
scher Sprache quittiert, überhaupt 
ist die deutsche Lokalisierung sehr 
gut gelungen. Hatte man bei Teil 1 
noch Einheitswetter und besagte 
Feld-, Wald- und Wiesenland- 
schaft, so findet man sich nun 
auch in winterlichen Gefielden 
oder in der Steppe zum Kampfe 
ein. 

Besonders die Liebe zum Detail ist 
den Blizzard-Verantwortlichen 
anzumerken. Auffällig sind hier 
die permanenten Anspielungen 
und Gags während der Handlung. 
Im Winter stellt der Orc einen 
Schneemann vor die Schmiede und 
der Mensch einen Weihnachts- 
baum; man „tippe“ einen der 
Kämpfer öfters an und lausche, 
was er für Sprüche vom Stapel 
läßt. Die Orcs „brummen” natür- 
lich sehr vulgär, die beiden Köpfe 
des Ogers streiten sich, der Magier 
ist außerordentlich souverän. 
Selbst das orcische Katapult und 
die Ballista der Menschen bestäti- 
gen jeden Befehl mit einem deutli- 
chen Knarzen, wen wundert’s da 
noch, daß sich der (menschliche) 
Kapitän anhört wie Käpt'n 
Blaubär? Das sind die Kleinigkei- 
ten, die so ein Spiel abrunden, 
ihm Charme verleihen, etwas 
Humor in die ansonsten schon 
recht martialische Handlung brin- 
gen. 

Was würden aber schönstes SVGA, 
die lustigsten Features und die 
tollste Sprachausgabe bringen, 
wenn elementare Dinge wie Steue- 
rung und Handhabung zu kompli- 
ziert, zu hakelig wären? Was nüt- 
zen mannigfaltige Auf- und Aus- 
baumöglichkeiten, wenn man sich 
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zuvor mühevoll von Untermenü zu 
Untermenü durchklicken muß? 
Nichts! Aber - auch hier wurde 
Tolles geleistet. Auch ohne die 
(sehr zu empfehlende) Lektüre des 
natürlich ebenfalls deutschspra- 
chigen Handbuchs findet man sich 
von Beginn an prima zurecht. Über 
Icons kann man für jede Einheit 
Befehle voreinstellen, ob sie nun 
bauen, patrouillieren, angreifen 
oder zaubern soll. Für Gruppenbe- 
fehle ziehe man ein Rechteck um 
die Betreffenden, von denen man 
maximal 9 in einer Gruppe verei- 
nen kann, Bis zu 4 vermutliche 
oder augenscheinliche Brenn- 
punkte kann man auf der stets 
vorhandenen Karte speichern, so 
daß man im Bedarfsfall immer 
schnell ins momentane Geschehen 
eingreifen kann, was bei einem 
Echtzeit-Spiel auch dringend nötig 
ist. Wie es sich gehört, kann man 
das Spiel per Nullmodem-Kabel 
oder über Modem zu zweit spielen, 
während in einem Netzwerk bis zu 
8 Konkurrenten gegeneinander 
antreten können. Während des 
Tests lief das Spiel völlig ohne 
Beanstandung sowohl unter DOS 
als auch unter WIN95. Ab einem 
486/DX 33 sollte es keine Pro- 
bleme mit der Performance geben; 
natürlich wäre eine schnellere CPU 
nicht von Nachteil. Mit 8 MB RAM 
und knapp 30 MB auf der Fest- 
platte ist man ebenfalls gut gerü- 
stet. 


Kaum Kritikpunkte 

Nur Gutes also? Naja, wie jedes 
Spiel hat auch Warcraft 2 einige 
Ecken und Kanten, die zumindest 
zu überdenken wären: Warum muß 
man feindliche Städte immer bis 
zum letzten Mauerstein schleifen? 
Wieso darf man sie nicht erobern? 
Warum kann man überflüssig 
gewordene, eigene Gebäude nicht 


DER NEBEL DES KRIEGES’ LÄSST DEN EINHEITEN NUR EINEN 
BESTIMMTEN SICHTRADIUS (OBEN). DIE HAFENANLAGEN SOLLTEN 
AUCH VON LAND AUS IMMER MIT BALLISTAS GESICHERT WER- 


DEN (UNTEN). 


abreißen? Solche Dinge wurden in 
C&C doch deutlich besser gelöst. 
Auch in Sachen künstlicher Intelli- 
genz gibt es Licht und Schatten. 
Es ist zwar beeindruckend, wie die 
Einheiten selbständig in ihren 
Sichtbereich geratene Feinde 
bekämpfen oder wie sie auswei- 
chen, wenn sie aus der Luft ange- 
griffen werden. Andererseits: Man 
belagere eine Ölquelle oder Gold- 
mine. Der Feind wird nicht müde 
Tanker über Tanker, Arbeiter über 


Arbeiter in den Tod zu schicken. 
So manche Schlacht kann dadurch 
entschieden werden. Aber gut: Das 
waren nur einige Wermutstropfen, 
die durch viele witzige, gut durch- 
dachte Möglichkeiten des Spiels 
mehr als wett gemacht werden. 
Das Spiel steht dem großartigen 
Command & Conquer bezüglich 
Herausforderung, Langzeitmotiva- 
tion und Spielbarkeit in nichts 
nach. 

Uwe Symanek 
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WARHAMMER 


uch wenn man bei dieser 
Ares leicht den Ein- 

druck bekommen könnte, 
daß hier der Warcraft II-Test seine 
Fortsetzung findet, ist dem nicht 
so. Aber Warhammer hat durchaus 
einige positive Ähnlichkeiten mit 
diesem Strategiehammer. 
Schon seit vielen Jahren wird bei 
Games Workshop an der Entwick- 
lung der Warhammer-Welt gearbei- 
tet. Genau wie im Dragonlance- 
oder Forgotten-Realms-Reich gibt 
es eine dokumentierte Geschichte, 
in der die zahllosen Kriege der 
Vergangenheit festgehalten sind. 
Auch die Rassen und Monster der 
Welt sind dort genau beschrieben 
und natürlich gibt es, wie es sich 
für eine Fantasy-Welt gehört, auch 
Magie in Warhammer. 
Da das Spiel für Windows ‘95 ent- 
wickelt wurde, stellt die Installa- 
tion überhaupt kein Problem dar. 
Sofern die Autoplay-Funktion von 
Win ‘95 nicht deaktiviert wurde, 
startet sofort der Hauptbildschirm 
des Spiels. Vor dem ersten Spielen 
müssen zwar noch ein paar 
Dateien auf die Festplatte übertra- 
gen werden, aber dann steht 
einem ungetrübten Spielgenuß 
nichts mehr im Wege. Dabei testet 
das Installationsprogramm auto- 
matisch den Prozessortyp und 
installiert gegebenenfalls eine 
Low-Resolution-Version des Spiels, 
so daß Warhammer auch auf 
einem 486er spielbar bleibt. Doch 
um die ganze Grafikpracht zu 
genießen, benötigt man ohne 
Umschweife einen Pentium mit 
möglichst 75 bis 90 Mhz. 


Warhammer - eine eigene Welt 

Die Schlachten von Warhammer 
sind in eine Hintergrundstory ein- 
gebettet, die sich aber erst im 
Laufe des Spieles richtig offen- 
bart. Sie sind der Oberbefehlsha- 


[0] 


Warhammer: Schatten der gehörnten Ratte 


ZWERGEN 
AUFSTAND 


Horden von Goblins rennen auf Sie zu, im Hintergrund steht ein Zau- 
berer und unterstützt diese tatkräftig mit seinen Zaubersprüchen, 
und irgendwo im Gebüsch liegt eine Artillerie versteckt, die bestän- 
dig Ihre Truppen ins Visier nimmt. Und Sie, Sie müssen da durch! 


ber einer Söldnerarmee, die für 
den Meistbietenden in die 
Schlacht zieht. Zu Beginn stellen 
Sie in der Zunft natürlich noch ein 
unbeschriebenes Blatt dar und 
dementsprechend mickrig sehen 
auch die ersten Aufträge aus. Die 
erste Mission schickt Sie z. B. in 
ein kleines Dorf, das Sie als Kam- 
merjäger vor einer kleinen Schar 
Orks beschützen müssen, Doch mit 
der Zeit bessert sich ihr Ruf, und 
mehr und mehr Söldner bieten 
Ihnen Ihre Dienste an, so daß aus 


1l 


Wer sich des öfteren mit Fantasy beschäftigt, seien es Rol- 
lenspiele oder Bücher, kennt sicherlich das althergebrachte 
Problem: Elfen - Zwerge. Doch in keinem Spiel wird diese 


Feindschaft richtig aufgegriffen. Auch andere psychologische Probleme 
werden in Computerspielen meist vernachlässigt. Gerade mal, daß man 
den Helden in den Spielen der Dragonlance Reihe eingeräumt hatte, 
daß Sie beim Angriff auf mehrere Drachen vor lauter Angst das Kämpfen 
vergessen können oder wegrennen (FEAR). In Warhammer hat man die- 
sen psychologischen Aspekten viel mehr Achtung geschenkt. Wenn Ihre 
Einheit einem furchteinflößenden Monster gegenübertritt, kann es 
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der anfänglichen Kavallerie und 
dem einen Infanterieregiment 
bald eine Armee mit mehreren 
Artillerieeinheiten und Zauberern 
werden kann. Die Entscheidung 
zum Ausbau der Armee aber liegt 
immer bei Ihnen, und irgendwie 
wollen die Massen ja auch bezahlt 
werden. Sobald man sich für eine 
der teilweise zu mehreren angebo- 
tenen Missionen entschieden hat, 
sieht man auf einer Landkarte der 
Welt, wie man sich seinem Zielort 
nähert. Irgendwann kommt es 


PSYCHOLOGIE EINER FANTASTWELT 


unweigerlich zu einer Schlacht. Je 
nachdem, ob Sie in einen Hinter- 
halt geraten sind, oder ob Sie den 
Hinterhalt stellen, können Sie vor 
der Schlacht Ihre Einheiten auf- 
stellen und erste Befehle geben. 
In Warhammer kann man wunder- 
bar Fallen stellen, wenn z. B. eine 
kleine Infanterieeinheit offen in 
eine Waldschneise gestellt und auf 
den Seiten im Wald ein großes 
Kavallerieregiment oder Bogen- 
schützen versteckt werden. Der 
auf eine leichte Beute eingestellte 


leicht passieren, daß Ihre Mannen Hals über Kopf die Flucht antreten. 
Daneben gibt es aber auch andere Konfliktsituationen, in denen psy- 
chologische Probleme eine große Rolle spielen. Wenn z. B. Zwerge auf 
die abgrundtief verachteten Goblins treffen, ist die Gefahr eines Rück- 
zugs viel geringer. Teilweise geht das sogar so weit, daß sich die Einheit 
lieber vernichten läßt, bevor Sie von diesem Gegner abläßt. Dies alles 
sollte man während der Kriegführung beachten, nicht, daß es einem 
passiert, daß man das dringend benötigte Zwergenregiment nicht 
gegen einen plötzlich auftauchenden Gegner einsetzen kann, weil diese 
sich noch mit einigen Grünhäuten „amüsieren“. 


WARHAMMER 


Gegner kann so oftmals innerhalb 
von Sekunden „aufgemischt” wer- 
den. 


Kämpfen bis zum Umfallen 
Sobald man sich im Kampfmodus 
befindet, ändert sich die Grafik- 
darstellung grundlegend. Im 
Gegensatz zu der Karte, auf der 
man davor den Verlauf der Reise 
studieren konnte, hat man jetzt 
das Schlachtfeld aus einer Schräg- 
Oben-Perspektive vor sich. Mit der 
Maus kann man sowohl den Stand- 
ort, wie auch die Blickrichtung 
und den Zoom-Faktor der Ansicht 
verstellen, Die Einheiten bewegen 
sich in Echtzeit, zum besseren 
Überblick kann man die Zeit auch 
pausieren, nur können dann die 
Einheiten nicht mehr gesteuert 
werden, Den Einheiten können 
Befehle wie Angreifen, Laufen 
oder Zaubern geben werden. Zu 
Beginn hat man natürlich noch 
keine Probleme, seine drei oder 
vier Einheiten gleichzeitig über 
das Schlachtfeld zu dirigieren, 
doch mit mehr und mehr Einheiten 
wird der Kampf immer unüber- 
sichtlicher und hektischer, so daß 
man nach Belieben einige Einhei- 
ten auch der Obhut der Computers 
übergeben kann, Dieser über- 
nimmt dann für den Rest des 
Kampfes die Kontrolle über die 
entsprechenden Units. Wenn Sie 
die Mission mehr oder weniger 
erfolgreich abgeschlossen haben, 
d. h. Sie haben zumindest über- 
lebt, bekommen Sie im Zeltwagen 
des Buchhalters Aufschluß über 
das finanzielle Ergebnis der 
Schlacht. Wie viele Männer haben 
Sie verloren, haben Sie einen 
Extrabonus für viele getötete 
Feinde oder eine Strafe für tote 
Zivilisten bekommen? In diesem 
Wagen haben Sie auch die Mög- 
lichkeit, neue Regimenter anzu- 
werben oder Nachschub für gefal- 
lene Kämpfer in bereits vorhande- 
nen Regimentern anzuheuern. 


Grafischer Hochgenuß 

Die Technik vom „Schatten der 
gehörnten Ratte“- der seltsame 
Untertitel klärt sich während des 
Spieles auf- kann ebenso überzeu- 
gen wie das Spielgeschehen und 
der „geschichtliche Hintergrund” 
des Szenarios. Schon die Grafiken 


bei den Verhandlungen für neue 
Aufträge sind sehr gelungen. Doch 
die wahre Pracht des Spiels offen- 
bart sich erst im Kampfmodus. 
Man sieht die Einheiten aus einer 
Art Vogelperspektive, wobei man 
sich auf dem Schlachtfeld vollkom- 
men frei bewegen kann. So sieht 
man z. B. bei einem Angriff auf 
eine Orkhorde erst den Feind 
immer größer werden, dann bläst 
der Kommandant des Regiments 
zum Angriff und im wilden Galopp 
schlägt Ihre Kavallerie eine Bre- 
sche in die Feindtruppe. Nach 
reichlich Schwertklirren sieht man 
noch, wie ein Teil der Orks zu flie- 
hen versucht, doch Ihre Kavallerie 
verfolgt den Feind und vernichtet 
Ork für Ork. Jeder einzelne Kon- 
flikt wurde dabei so gekonnt in 


IN WARHAMMER WURDE ALLES 
SEHR DETAILLIERT IN SZENE 
GESETZT. SO FINDET MAN Z. B. 
AUF DEM SCHLACHTFELD DIE 


TOTEN PFERDE ODER DIE WAFFEN 


VON GEFALLENEN RITTERN 
(RECHTS). 


KOMMENTAR 


Mindscape hat mit Warhammer wirklich einmal etwas Neues 
geschaffen. Das Spiel ist eine Mischung aus dem strategi- 
schen Warcraft IT und einem Echtzeit-Rollenspiel. Während 
bei Warcraft II fast jede Mission nach gleichem Strickmuster zu absol- 
vieren ist, kann Warhammer mehr Abwechslung bieten. Hier gibt es 
Überfälle, Eskorten, Patrouillen, einfach alles, was ein Abenteurerherz 
begehrt. Die einzelnen Missionen wurden dabei sehr gekonnt in die 
Hintergrundgeschichte eingebettet. Die gute SVGA-Grafik, die 
umfangreichen Sprachausgaben und das durchdachte Benutzerinter- 
face lassen den Spieler, trotz des teilweise hohen Schwierigkeitsgra- 
des, nicht vor zwei Uhr nachts aus seinem Bann. Ein empfehlenswertes 
Spiel, wenn auch nicht unbedingt für Einsteiger. Diese fahren mit 
geringerem Frustrisiko bei Warcraft II sicher besser. 


IE) KLEE) EEE 
ERBE) LEBE) LE | 
BE) LEN [ENE |7u.. 


Szene gesetzt, daß man bei der 
Beobachtung der individuellen 
Auseinandersetzung leicht ver- 
gißt, die übrigen Einheiten zu 
steuern. Doch auch im Tonbereich 
hat man die Möglichkeiten der CD 
konsequent ausgenutzt und CD- 
Audiotracks spendiert. Das Brie- 
fing jeder Mission wird, zumindest 
in der vorliegenden englischen 
Fassung, sehr ansprechend vorge- 
tragen. Weiterhin 
während des Kampfes die Kom- 
mandos der Regimentsführer oder 
die Todeswünsche der angreifen- 
den Monstergruppen. 

Lars Geiger 


ertönen 


GEKAMPFT WIRD AUCH IN 
WINTERLANDSCHAFTEN (OBEN). 
EIN TEIL DES HANDBUCHS FIN- 
DET SICH IN DER GUTEN 
ONLINE HILFE WIEDER (RECHTS). 


486, 8MB RAM, Windows 
Pentium, 16MB RAM, Windows '95 
SVGA, SB 


deutsch nicht vorhanden 
englisch 250 MB / 20MB 
Mindscape ca. DM 120,- 
81% 80% 
Action 
Dı% EN: 
o Wirtschaft IM 
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THIS MEANS WAR 


This Means War + Strategie 


KRIEGSERKLÄRUNG 


Windows 95 scheint jetzt auch die Spiele- 
welt mit großen Schritten zu erobern. Mit 
This Means War liegt das erste Spiel von 
Microprose für Microsofts 32Bit Betriebs- 
system vor. Daß die Welt für Windows ‘95 
Spiele bereit ist, liegt auf der Hand. Doch 
sind die Windows ‘95 Spiele schon bereit für 


die Welt? 


as Ende des 20. Jahrhun- 
D+“ Gier und Machtbeses- 

senheit haben die heute 
bekannte Erde weitgehend zer- 
stört. Menschen suchen immer 
andere Gelegenheiten, der Rea- 
lität zu entfliehen. Da kommt ein 
neues Spiel, Snark Hunt, gerade 
recht. Snark Hunt ist so gut, daß 
es bald auf jedem Computer der 


TROTZ DER HOCHAUFLÖSENDEN 
GRAFIK KANN DIE AUFMA- 
CHUNG VON TMW NICHT SO 
RICHTIG ÖBERZEUGEN. DIE 
EINZELNEN SPRITES SIND EIN- 
FACH VIEL ZU KLEIN UND DIE 
ANIMATIONEN ZU ABGEHACKT. 


Welt gespielt wird. Doch an einem 
Montagmorgen ist es vorbei: 
Nach und nach brechen alle Rech- 
ner der Erde zusammen, und die 
Welt verfällt aufgrund elektroni- 
scher Abhängigkeit der Anarchie. 
Hektisch wird versucht, die Iden- 
tität von Shadowhawk, dem 
Snark-Hunt-Programmierer, fest- 
zustellen. Erste Gerüchte 
besagen, daß Shadowhawk mit 
einer Armee von Robotern und 
Monstern die Erde erobern 
möchte. Hier kommen Sie jetzt 
ins Spiel. Im Rang eines Colonel 
müssen Sie die verbliebenen 
(guten) Truppen gegen die ver- 
schiedenen Armeen der Bösen 
führen. Vor jeder der 40 Missio- 
nen werden die Missionsziele 
angegeben, Meist handelt es sich 
dabei um die Vernichtung des 
feindlichen Hauptquartiers oder 
aller feindlichen Einheiten. Als 


DIE GEGNER, GEGEN DIE DER SPIELER BEI TMW ZU KÄMPFEN 
HAT, SIND SCHEINBAR ALLE DEM IRRENHAUS ENTSPRUNGEN. 
NEBEN EINEM CROCODILE DUNDEE VERSCHNITT IST AUCH DIESE 
JUNGE FRAU AUF DER ANDEREN SEITE TÄTIG. AU WENA! 


Gesamtziel aller Missionen hat 
man die „Befreiung“ der Welt vor 
Augen. 


Männleinschieben 

Die erste Mission ist eine erklärte 
Einführung, so daß der Erstspie- 
ler bald mit der Steuerung des 
Spieles zurecht kommt. Wie nicht 
anders zu erwarten, ist sie win- 
dowsorientiert. Um eine Schlacht 
zu gewinnen, müssen Sie Ihr 
Hauptquartier immer weiter aus- 
bauen. Zur Verfügung stehen 
dabei viele verschiedene Arten 
von Gebäuden, darunter Farmen, 
Zeltlager, Fabriken und auch Flug- 
häfen. Mit Hilfe dieser Gebäude 
können wiederum Einheiten 
erstellt werden. Während bei 
Spielbeginn gerade einmal leichte 
Infanterie und Ingenieure produ- 
ziert werden können, dürfen 
gegen Ende des Spiels schwere 


STATEMENT 


Meine Güte, selten hat man eine so „geistreiche” Hinter- 
grundstory gelesen. Das ließ viel Schlimmes erwarten. 
Doch spielt sich This Means War bis auf die unsäglich 


Panzer, Bomber, Raketenwerfer 
und sogar Satelliten entwickelt 
werden. Doch da auch das Gegen- 
über diese neuen Waffen 
bekommt, werden die Missionen 
nicht gerade leichter. 

Sobald die wichtigsten Gebäude 
gebaut sind und man Einheiten 
zur Verteidigung bzw. zum Angriff 
produziert hat, kann man sich 
daran machen, die noch unbe- 
kannte Umgebung zu untersu- 
chen. Hier treffen Sie schon nach 
kurzer Zeit auf feindliche Einhei- 
ten, wobei alle Auseinanderset- 
zungen in Echtzeit absolviert 
werden. 


Operation gelungen, 

Patient tot! 

So gut die spielerische Seite von 
TMW auch sein mag, die techni- 
sche Umsetzung fällt leider etwas 
ab. Zwar bekommt man unter 


WENN ES ZU EINER SCHLACHT KOMMT, WIRD DER SPIELER 
MIT ALLERLEI RAUCH UND EXPLOSIONEN BEDACHT. 
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langsamen Spielabläufe im Großen und Ganzen gut. Die vor allem 
gegen Ende anspruchsvollen Missionen bieten einen Gegenwert fürs 
Geld. Trotzdem wird man, vor allem bei der aktuellen Konkurrenzsi- 
tuation im Genre, das Gefühl nicht los, daß die Steuerung irgendwie 
leichter von der Hand gehen könnte. Fazit: Für Fans sicherlich sehr 
interessant, an die Qualität von Command & Conquer und Warcraft 
I reicht das Spiel aber nicht ganz heran. 


THIS MEANS WAR 


Windows hochauflösende Grafiken 
geboten, doch wenn dabei die 
Einheiten so klein werden, daß sie 
fast nicht mehr zu erkennen sind, 
präferiert man doch die Standard- 
VGA-Darstellung eines Command 
& Conquer. Die CD-Zugriffszeiten 
dürften so manchen zur Verzweif- 
lung bringen. Da können mit 
einem Double-Speed-CD-ROM gut 
1-2 Minuten vergehen, bis die 
Mission geladen ist. Ein Pentium 
100 korrigiert den leicht zähen 
Spielablauf allerdings etwas. Bei 
jedem Verschieben des Bildaus- 


schnittes darf beobachtet werden, 
wie der Bildschirm neu aufgebaut 
wird. Weitere Detailschwächen 
sind erkennbar, aber nicht so gra- 
vierend. Beispielsweise wäre es 
angenehm gewesen, kleine Ener- 
giebalken bei den Einheiten anzu- 
zeigen. Leider muß für solche 
Abfragen jede einzelne Einheit 
direkt angeklickt werden, um am 
rechten Bildschirmrand eine Sta- 
tusübersicht zu erhalten. Ab zehn 
Einheiten nervt das irgendwann 
gewaltig. 


Lars Geiger 
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PANZER, BOMBEN UND GENOSSEN 


Scout Bike 
Keine Panzerung, geringe Feuerkraft. Dafür ist 
es sehr schnell und kann sehr gut aufklären. 


Dump Truck 
Der Dump Truck kann nicht nur Mineralien transportieren, 
sondern auch Straßen verlegen. 


Military Truck 
Bis zu sechs Personen kann der Military Truck transportie- 
ren. Dazu kann er auch Artillerie verschieben. 


Construction Vehilce 
Das CV kann schneller als ein Ingenieur bauen. Nur in 
hügeligem Gelände kann es nicht eingesetzt werden, 


Jeep 
Der Jeep kann eine Person und eine Artillerieeinheit 
transportieren. Kann auch als Späher eingesetzt werden. 


RAV 
Das RAV ist eine starke Waffe gegen Infanterie. Bei gepan- 
zerten Fahrzeugen beißt es sich aber die Zähne aus. 


Light Tank 
Der Light Tank ist eine Art Kettenpanzer. Mit seiner 100 
mm Kanone kann er schon ziemlichen Schaden anrichten. 


Rocket Launcher 
Der Rocket Launcher ist neben den Bombern die stärkste 
Waffe, braucht aber sehr lange zum Nachladen. 
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RAN TRAINER © 


ran Trainer 2 + Strategie 


MACH ET OTZE 


ie starten als junges Trainer- 
Sin mit der Übernahme 

eines Teams der ersten oder 
zweiten Liga, je nach Schwierig- 
keitsgrad erhalten Sie automa- 
tisch Vertragsangebote. Im Profi- 
Modus müssen Sie einen mickri- 
gen Provinz-Club aus den Niede- 
rungen der zweiten Liga empor- 
hieven, als Anfänger können Sie 


"DAS TOR IST DAS DING IN DER MITTE DER GRUNDLINIE/” EIN 
TYPISCHER KOMMENTAR WÄHREND DES SPIELSZENEN. 
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gleich mit Borussia Dortmund in 
der Champions League aktiv wer- 
den. Doch halt! Aus lizenzrechtli- 
chen Gründen muß auf die Origi- 
nal-Vereinsnamen, Logos und 
Liga-Bezeichnungen wieder ein- 
mal verzichtet werden. Hier würde 
man dem DFB endlich die Weit- 
sicht wünschen, die die Formel 1- 
Rechteverwalter der FIA und FOCA 


offensichtlich besitzen, wenn Sie 
ihre Lizenzen gleich mehrfach an 
Softwarehäuser vergeben und 
natürlich auch mehrfach dafür 
abkassieren. Der deutsche Meister 
heißt bei ran Trainer 2 also nicht 
Borussia, sondern FC Dortmund, 
man mißt sich in der ersten Liga 
mit Clubs, wie TSV Schalke 96 
oder Hanse Bremen und kickt 


Mit Sati und Green- 
wood ran an die Bun- 
desliga. Mit einem 
völlig überarbeiteten 
Konzept wollen die 
Bochumer die Trai- 
nerfreuden und -lei- 
den in die Winter- 
pause hinüberretten. 
Während die heimi- 
schen Kicker dem 
Budenzauber in der 
Halle frönen, dürfen 
Sie sich vor dem 
Monitor dem eben- 
falls schneefreien 
Treiben Ihrer Digi- 
Akteure widmen. 


nicht in der Champions League, 
sondern im Landesmeisterschafts- 
cup. Gott sei Dank liegt dem Pro- 
gramm aber ein Teameditor bei. 


Immer wieder Training 

Nach dem Sie zum Oberschreihals 
Ihres Lieblingsvereins aufgestie- 
gen sind, sollten Sie Ihre Jungs 
gleich einmal über den Trainings- 


DAS HAUPTMENÖ, VON HIER VERZWEIGEN SIE ZU ALLEN 
WEITEREN SPIELOPTIONEN. 


RAN TRAINER 2 


KOMMENTAR 


Als Fußball-Fan spricht mich ran Trainer 2 auf jeden Fall 
an. Ich habe nie ganz verstanden, warum ich mich bei 
einigen Programmen auch um den Preis meiner Sta- 


dionwurst kümmern muß, wenn ich den Aufstieg zum europäischen 
Spitzenclub bewerkstelligen will. Trotzdem: ein paar mehr Optionen 
hätten dem Programm schon ganz gut getan. Puristen hätten diese 
ja abschalten können. Was bleibt, ist ein recht motivierender „Trai- 
ner“-Manager, der besonders im Profi-Modus mehrere spannende 


Wochen garantiert. 


platz scheuchen. Sie planen Ihre 
Trainingseinheiten wochenweise. 
Aus den Schwerpunkten Kondi- 
tion, Mannschaftstechnik, Tor- 
warttechnik und Taktik müssen 
Sie einen individuellen Plan erar- 
beiten. Dabei ist zu beachten, 
genau das richtige Maß der Bean- 
spruchung herauszufinden. Ihre 
Kicker sollten sicher nicht gelang- 
weilt über den Bolzplatz schlei- 
chen, dürfen aber auch nicht 
gleich beim ersten Spiel so kaputt 
sein, daß Sie sich kaum noch auf- 
recht halten können. In bestimm- 
ten Saisonphasen empfiehlt sich 
ein Besuch im allseits beliebten 
Trainingslager, welches dreimal 
innerhalb einer Spielzeit aufge- 
sucht werden darf. Haben Sie alle 
Einstellungen vorgenommen und 
eventuell noch ein Freundschafts- 
spielchen organisiert, werden 
Ihnen die Ergebnisse Ihrer 
Bemühungen in zahlreichen Trai- 
ningsvideos veranschaulicht. Die 
realen Kicker des Zweitligisten Vfb 
Lübeck folgen unter der Leitung 
von Helmut Schulte peinlichst 
genau Ihren Anweisungen - in 


einer Videoqualität, die so man- 
chem interaktivem Film gut zu 
Gesicht stehen würde, Nach 
jeweils einer halben Woche 
bekommen Sie mitgeteilt, wie sich 
Ihr Training auf die Leistungen 
der Kicker ausgewirkt hat. 


Echtzeit-Geholze 

Nach so viel Theorie wollen Sie 
endlich ins Stadion? Kein Pro- 
blem, steht ein Spiel an, bestim- 
men Sie die Aufstellung und die 
taktische Marschroute, legen viel- 
leicht noch einen gegnerischen 
Stürmer an die Kette Ihres besten 
Manndeckers und freuen sich 
schon auf Sat1-Reporter Johan- 
nes B. Kerner, der im Hamburger 
Original-Studio professionell die 
nächsten Begegnungen ankün- 
digt. Das Gekicke wird in isometri- 
scher Sicht und SVGA-Auflösung 
dargestellt und stellt qualitativ 
alle Genre-Konkurrenten locker 
ins Abseits. Ran-üblich werden 
Ihnen entscheidende Spielaus- 
schnitte gezeigt, die allesamt live 
berichtet und von Johannes B. 
Kerner jovial kommentiert wer- 


VOR UND NACH DEN SPIELEN GIBTS KURZE MOPERATIONEN 
VON SATI-REPORTER JOHANNES B. KERNER ZU SEHEN, DIE IM 
HAMBURGER ORIGINAL-STUDIO GEDREHT WURDEN. 


den. Neben den üblichen Wechsel- 
und Taktikoptionen können Sie 
mit Hilfe der F-Tasten Anweisun- 
gen an Ihre Spieler ins Feld brül- 
len, die in der Regel prompt 
befolgt werden. Liegen Sie also in 
der 87. Minute noch immer 1:2 
zurück, hilft manchmal ein „jetz’ 
aba alle nach vornää”-Spruch 
(gesprochen von Helmut Schulte), 
um die Lederkugel doch noch ein- 
mal im gegnerischen Netz zu ver- 
senken. Abbrechen können Sie 
diese Sequenzen leider nicht 
(lediglich abschalten). Wenn Sie 
auf das Spielgeschehen Einfluß 
nehmen möchten, müssen Sie 
daher auch mit ansehen, wenn 
der Millioneneinkauf Ihres Spit- 
zenclub beim 5:0-Sieg über den 
Abstiegskandidaten drei von fünf 
Bällen aus aussichtsreicher Posi- 
tion in die Wolken donnert - Uli 
Hoeneß läßt grüßen. 


Ist weniger mehr? 

Überbieten sich Konkurrenz-Pro- 
dukte mit allen möglichen Fea- 
tures, wird bei ran Trainer 2 der 
Schwerpunkt auf das Trainerge- 


schäft verlegt. Sie dürfen dem 
Management Ihres Clubs Transfers 
vorschlagen, können innerhalb 
einer Karriere mehrmals den Ver- 
ein wechseln, holen sich den 
einen oder anderen Jugendspieler 
ins Team und geben ab und zu ein 
Fernseh-Interview - das war's 
dann auch fast. Sie haben keiner- 
lei Einfluß auf die Finanzpolitik 
Ihres Vereins und dürfen nicht am 
eigenen Stadion herumbasteln, 
warum eigentlich nicht? Grafik 
und Sound sind jedenfalls gelun- 
gen, die Kommentare von Schulte 
und Kerner sehr abwechslungs- 
reich, pointiert und selten unfrei- 
willig komisch; das ran-Ambiente 
sorgt, nicht nur durch das typi- 
sche Design des Statistik-Teils, für 
zusätzliche Motivation. Wer also 
auf der Suche nach einem FuR- 
ball-Manager ist, der tatsächlich 
die Lederkugel als solche zum 
Mittelpunkt allen Strebens erhebt, 
sollte sich das Spiel einmal 
genauer anschauen, z.B. anhand 
unseres umfangreichen Demos auf 
der Cover-CD, 

Christian Bigge 
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VOR DEM SPIEL BASTELN SIE IHRE AUFSTELLUNG ZUSAMMEN 
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CONQUEROR A.D. 1086 


Conqueror A.D. 1086 + Strategie 


DER ERSTE RITTER 


Es ist das goldene Zeitalter der Ritter, Burg- 
fräulein, Könige und der Drachen. Ein Zeit- 
alter, in dem sich Ivanhoe und Prinz Eisen- 
herz wohlfühlen würden. 


schlüpfen Sie in die Rolle eines 

Ritters, der alle Voraussetzun- 
gen mitbringt, Primus bei Hofe zu 
werden. Dieses Ziel vor Augen, 
muß er immer auch darauf achten, 
daß sein eigenes Lehensgut gut 
gedeiht, die Lehensleute keinen 
Hunger leiden und der Handel flo- 
riert. Aber Sie werden auch Gele- 
genheit haben, an Ritterturnieren 
teilzunehmen, um Ehre, Ruhm und 
die Aufmerksamkeit schöner 
Frauen zu gewinnen. 


I: Sierra’s Rittersimulation 


Eroberer oder Drachentöter 

Vor Ihrem dreißigsten Lebensjahr 
müssen Sie so zum Ersten Ritter 
aufgestiegen sein. Dafür können 
zwei Wege eingeschlagen werden. 
Mit einer Armee dürfen Sie versu- 
chen, konkurrierende Ländereien 
zu erobern und bei Erfolg den 
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König selbst herauszufordern. Mit 
einer anderen Taktik bereisen Sie 
das Land, um den Drachen zu fin- 
den und zu töten, der Furcht und 
Schrecken verbreitet. Wählen Sie 
diesen Weg, so tun Sie gut daran, 
auf jedem Turnier die Augen offen 
zu halten, um Informationen über 
den Drachen ausfindig zu machen. 
In Conquerer gibt es viel zu tun, 
Ritterturniere, Burgfräulein, Dra- 
chen, Ländereien und Eroberun- 
gen erfordern ritterliche Aufmerk- 
samkeit. Will man erfolgreich sein, 
muß man Held und Buchhalter 
zugleich sein. Conquerors ökono- 
mischer Spielteil liegt eine typi- 
sche Kausalpyramide zu Grunde: 
Landwirtschaft -> Nahrung -> 
Bevölkerung -> Steuern -> Armee, 


Doch Sie können auch beispiels-' 


weise, Minen bauen, um sich ein 
zusätzliches Einkommen zu 


N KOMMENTAR 


Für Fans des reinen Action- oder des reinen Strategiespiels 
ist Conqueror nicht zu empfehlen. Dazu fehlt es ihm in bei- 
den Bereichen an der erforderlichen Spieltiefe. Es ist aber 
durchaus interessant für alle, die etwas mehr Abwechslung lieben. 


WENN WIR NICHT ZUR RECHTEN ZEIT UNSERE FELDER 
BESTELLEN, HUNGERT UNSER VOLK. 


Uietarup. 


Desnd 


WENN WIR EINE GEGNERISCHE BURG EROBERN, SO SCHALTET 
CONAUERER IN DIESE UNDERWORLD-ÄHNLICHE PERSPEKTIVE UM 


sichern. Je höher es ist, um so 
bessere Waffen können Sie sich 
leisten. Und je umfangreicher Ihre 
Gefolgschaft, um so größer ist 
auch die Armee, die Sie ausheben 
können. Nur wenn Sie Ihre häusli- 
chen Pflichten gut erledigt haben, 
können Sie sich daran machen, 
um Ruhm und Ehre im Turnier und 
Kampf zu erringen. Hier müssen 
Sie sich im Lanzenstechen und 3D- 
Schwertkampf beweisen. Wählt 
man den Weg des Eroberers, 
haben Sie die Möglichkeit, bis zu 
fünf verschiedene Trupps in Ihrer 
Armee zusammenzustellen. Jedem 
dieser Trupps können Sie dann 
Schwertkämpfer, Ritter oder Hel- 
lebardiere zuteilen. Danach kön- 
nen Sie sich in eine offene Feld- 
schlacht stürzen oder aber Sie ver- 
suchen, seine Burg zu erstürmen. 


Grafik-Cocktail 

So unterschiedlich wie die Aufga- 
ben, ist auch die technische 
Umsetzung der einzelnen Be- 


standteile. Wenn man den Aspekt 
der Wirtschaftssimulation be- 
trachtet, so sind Anleihen aus Sim 
City 2000 oder Transport Tycoon 
auszumachen, wobei Conquerors 
Schwierigkeitsgrad darunter liegt. 
Auch der Actionteil bietet eine 
gute Mischung aus technisch sau- 
beren 2D- und 3D-Sequenzen. 
Ärgerlich sind allerdings die wich- 
tigen Lanzengänge. Die Koordinie- 
rung der Lanzenspitze auf das 
Schild des Gegners will per Maus 
nur schwer gelingen. Davon abge- 
sehen, ist aber auch dies zu mei- 
stern. Durch die Vielfalt der Auf- 
gaben und Möglichkeiten, kann 
Conquerer jedem gefallen, der an 
einer gelungenen Mischung von 
Action und Strategie im mittelal- 
terlichen Ambiente interessiert 
ist. Daß die Art der Umsetzung 
der Spielelemente nicht von glei- 
cher Qualität, wie z. B. in den vie- 
len Zwischensequenzen ist, läßt 
sich dabei verschmerzen. 

Adrian Vogler 
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GABRIEL KNIGHT 2 


Gabriel Knight 2 - The Beast Within » Adventure 


BAVARIAM 
WEREWOLF 


Der Übergang vom Computerspiel zum interaktiven Film scheint fast 
geschafft. Nachdem Sierras Horror-Movie Phantasmagoria im Herbst 
1995 noch für seine Lücken bei den Puzzles getadelt wurde, soll 
Gabriel Knight 1996 das Adventure- und Film-Genre traut vereinen. 


ür ein Film-Spiel aus ameri 
Fi Produktion sind 

die Story und vor allen Din 
gen der Schauplatz etwas unge- 
wöhnlich. Gabriel Knight 2 spielt 
nicht mehr in New Orleans, son 
dern mitten in Deutschland und 
dort ausschließlich im Land der 
Bazis. Ein Blick auf die Story ver 
schafft Klärung: Nach den gruse: 
ligen Ereignissen des ersten Teils 
erhofft sich Held Gabriel etwas 
Zerstreuung durch einen Umzug 
nach Europa. Das Schloß Ritters- 
berg, als dessen rechtmäßiger 
Erbe Gabriel sich vor kurzem ent- 


puppte, verspricht ihm einige 
Monate Ruhe und Frieden. Doch 
dieser Frieden währt nicht lange 


Da Gabriel mit seinem Erbe auch 
die Verpflichtung übernommen 
hat, die Familientradition als Gei- 
sterjäger fortzuführen, wartet 
gleich ein neuer verzwickter Fall 
auf ihn. Ein Werwolf geht um im 


Bayernland - und Gabriel Knight 


reistant Bayern Zeitun 


Killerwolfe aus dem Zoo 
immer noch auf freiem Fuß 


EIN SPUK GEHT UM IM LANDE - UND DOCH NIMMT DIE POLI- 
ZEI AN, NORMALE WÖLFE SEIEN VERANTWORTLICH. 
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soll ihn einfangen oder zumin- 
dest schnellstmöglich beseitigen. 
Also nimmt der Spieler seine 
Ermittlungen auf: hinter den 
geheimnisvollen Morden steckt 
ein regelrechtes Komplott, in das 
nicht nur die Mitglieder eines 
eigenartigen Jagdclubs, sondern 
sogar der verstorbene Bayernkö- 
nig Ludwig IT und der Komponist 


Richard Wagner irgendwie ver- 
wickelt sind. 


Gigabyte-Dimensionen 

Um der Datenfülle aus Filmsze- 
nen, Animationen und Stereomu 
sik Herr zu werden, mußten 
ganze sechs CD-ROMs herhalten 
Dafür wird der Spieler auch nicht 
mehr mit gezeichneten oder 


ANHAND DES NAHVERKEHRSPLANES VON MÜNCHEN UNTER- 
NIMMT GABRIEL SEINE AUSFLÜGE ZU DEN SCHAUPLÄTZEN. 


GABRIEL KNIGHT 2 


KÖNIG LUDWIG UND SEINE GEHEIMNISSE INSPIRIERTEN DIE 
DESIGNER ZU EINER SPANNENDEN WERWOLF-GESCHICHTE. 


gerenderten Hintergründen abge- 
speist, sondern auschließlich mit 
realen Aufnahmen. Für das Ein- 
fangen der über 1000 Hinter- 
gründe war ein Kamerateam meh- 
rere Wochen in München und 
Umgebung unterwegs. Wo Bewe- 
gungsfreiheit gefragt war, wurden 
die Schauspieler vor Bluescreens 
gefilmt, und erst später in die 
Szenarien eingefügt. Das Ergeb- 
nis kann sich technisch sehen 
lassen. Die Hauptperson läßt sich 
genauso steuern, wie man es von 
den Adventures der King 's- 
Quest- oder Space-Quest-Reihe 
gewöhnt ist: Wenn man einem 
Gegenstand auf dem Bildschirm 
Bedeutung zumißt, läßt er sich 
betrachten, öffnen oder aufneh- 
men und anschließend zur Lösung 
eines Puzzles verwenden. Auf 
Mausbefehl bewegt sich der Held 
über den Bildschirm und verrich- 
tet alle Aufgaben, die ihm der 
Spieler aufträgt. Bei Schlüssel- 
szenen oder wichtigen Spielpunk- 


ten werden hingegen Videoclips 
eingeblendet, deren Verlauf der 
Spieler nicht beeinflussen kann. 
Um echtes Adventure-Feeling zu 
garantieren, mußte natürlich 
auch ein Inventory her, in dem 
alle gesammelten Gegenstände 
abgelegt werden können. 


Rollentausch 

Obwohl sich die Story ziemlich 
geradlinig weiterentwickelt, kann 
der Spieler innerhalb eines 
gewissen Rahmens frei handeln. 
Von Puzzle zu Puzzle vergrößert 
sich die Anzahl der Orte, die 
Gabriel zwecks seiner Nachfor- 
schungen abklappern kann (dar- 
gestellt durch einen S-Bahn-Plan 
von München und Umgebung). 


KOMMENTAR 


Wer wie ich schon Phantasmagoria gut fand, bekommt mit 
Gabriel Knight 2 eine weitere, deutliche Verbesserung des 


HIER WORDE FAST NICHTS MEHR MIT DER HAND GEZEICHNET. 
DER TITEL INTERAKTIVER FILM IST GERECHTFERTIGT. 


abriel Knight: The Beast Within 


GABRIEL AUF DEM MÜNCHNER MARIENPLATZ: ALLE SCHAU- 
PLÄTZE WORDEN IN FILMQOALITÄT ÜBERNOMMEN. 


Klare Schnitte in der Story ent- 
stehen allerdings durch die Auf- 
teilung in sechs einzelne CDs. Da 
man verhindern wollte, daß der 
Spieler allzu oft die CD wechseln 
muß, gibt es nach dem Abschluß 
eines Kapitels erstmal kein 
Zurück mehr. Diese Aufteilung in 
eigenständige Kapitel erlaubte 
den Designern andererseits aber 
die Einführung einer zweiten 
Hauptperson. Während Gabriels 
schöne Assistentin Grace in Teil 1 
noch zur Statistin verdammt war, 


trägt sie jetzt aktiv zur Lösung 
des Kriminalfalles bei: in zwei 
der sechs Chapter steuert der 
Spieler’ausschließlich die junge 
Frau von Ort zu Ort. Dem Werwolf 
auf der Fährte, kommt der Spie- 
ler dabei in ganz Bayern herum. 
Neben dem Großraum München 
wurden auch ländliche Gebiete, 
die Stadt Bayreuth und König 
Ludwigs Märchenschloß Neu- 
schwanstein in den Handlungsfa- 
den mit eingewoben. 

Christian Müller 


interaktiven Films zu sehen. Wo es beim erstgenannte Spiel noch an 
Handlungsfreiraum und Spieltiefe fehlte, sammelt GK2 dicke Plus- 
punkte: Alle Adventure-Puzzles sind logisch durchdacht und gestat- 
ten auch den kleinen grauen Zellen (nicht nur dem Auge), aktiv am 
Spiel teilzuhaben. Doch nicht nur die Story und die gute Videotech- 
nik heben das Spiel von anderen Adventures ab, sondern auch die 
Wahl des Schauplatzes. In welchem anderen Programm hat man 
schon einmal die Möglichkeit, das eigene Land aus der Sicht eines 
Fremden zu erkunden, Wer München, Bayreuth oder Schloss Neu- 
schwanstein bereits persönlich gesehen hat, spielt hier mit doppel- 
tem Interesse. Als deutlicher Pluspunkt in der Gesamtwertung wirkt 
sich auch die Leistung der 25 beteiligten Schauspieler aus. Hier 
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KEINER 486, 8 Mbyte RAM, DoubleSpeed CD-ROM, SVGA 
Pentium, 16 Mbyte RAM, QuadSpeed CD-ROM, Windows '95 
SVGA, alle Windows-Soundkarten, Maus 


EEE deutsch bis vier Spieler zugleich 
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88% 82% 


waren (bis auf wenige Ausnahmen) echte Profis am Werk. 


Yo 
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DER DRUIDENZIRKEL 


Der Druidenzirkel e Adventure 


MIRACULIX LASST 


ie Druiden entführen den 
DD in ihr Inselreich, um 


dort ein für sie unlösbares 


Problem aus der Welt zu schaffen 
Von den vier Druiden, die sich 
nach den vier Elementen unter- 
scheiden, gilt einer aber als ver- 
schollen. Auf den Inseln der Erde, 
des Wassers und des Feuers soll 
nach Hinweisen auf den Verbleib 
des Luft-Druiden gesucht werden, 
Bald schon stellt man fest, daß 


man an der Nase herumgeführt 


Magie-Fenster wird auf- 


gezogen. Nun können in beliebi 
ger Reihenfolge die Icons für 
Erde, Luft, Feuer, Wasser und 
Geist aneinander gereiht werden. 
Anstelle des weißen Steins rückt 
später alternativ ein Schwarzer, 
der weitere Zauber ermöglicht. 


Ein Klick mit dem rech- 
ten Mausknopf und das 


« mit weißem Stein: 
Steinhagel: Erde-Erde-Luft 
Feuerball: Erde-Feuer-Luft 


« mit schwarzem Stein: 
Kälte: Wasser-Wasser-Luft-Geist 


| 32] Pranke: Erde-Geist-Feuer-Geist 
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DIE ZAUBERSPRÜCHE 


Giftwolke: Wasser-Feuer-Luft 
Heilung: Erde-Luft-Feuer-Wasser 


u 


sich allemal. 


wird. Die verbliebenen Druiden 
sind nämlich, ganz im Gegensatz 
zu ihrem gallischen Vetter Mira- 
culix, alles andere als nett ... 


Stonehenge 

Sir Techs und Attics Gemein- 
schaftswerk „Der Druidenzirkel” 
ist kein Rollenspiel, wie viele viel- 
leicht vermutet hätten. Eine Cha- 
raktergenerierung existiert nicht 
und selbst von nur scheinbar 
freien Entfaltungsmöglichkeiten 


{4 


GRÜSSEN 


Sir-Tech ist für durchgehend qualitativ hochwer- 
tige Software bekannt, seit Jagged Alliance expe- 
rimentieren sie auch erfolgreich außerhalb des 
Rollenspielgenres. Warum auch nicht? 
Irgendwo ist ein Rollenspiel auch strate- 
gisch und Adventure-Elemente finden 


fehlt jede Spur. Lediglich die 
Echtzeitkämpfe und der Charak- 
terbildschirm erinnern entfernt 
an ein Rollenspiel. 
davon muß, 
typisch, streng einem vorgesehe- 
nen Handlungsrahmen gefolgt 
werden, was natürlich alternative 


Abgesehen 
ganz Adventure 


Lösungswege ausschließt. Wenn 
also irgendein seniler Greis eine 
Tür versperrt, kann der Zugang 
nicht mit Gewalt erzwungen wer- 
den. Genausowenig läßt sich hart 
verdientes Gold 
Geschäften nach Lust und Laune 


in diversen 


gegen Ausrüstung eintauschen. 
Sollte man auf einen Händler 
treffen, darf man sicher sein, den 
einen Gegenstand, den er anbie- 
tet, auch wirklich dringend zu 
benötigen. 


Such(t)spiel 

Das gesamte Spiel wird aus einer 
isometrischen Ansicht dargestellt. 
Um einen räumlichen Eindruck zu 
erwecken, 
Gitternetz 
anschließend mit SVGA-Texturen 
überzogen. Mittels Berechnungen 
über eine imaginäre, schatten- 


wurde dafür erst ein 


geschaffen und 


spendende Lichtquelle entsteht 
eine recht überzeugende Illusion, 
auch wenn einige Übergänge 
etwas unrealistisch gerade und 
abgehackt wirken. Über den kör- 
perlichen und mentalen Zustand 
des, bis auf eine Streitaxt spärlich 
bekleideten Spielfigur-Recken, 
gibt ein Balkendiagramm in der 
linken oberen Ecke Auskunft. 
Ansonsten ist die Benutzerober- 
fläche typisch für ein Adventure. 
Der Bildschirm scrollt nicht mit 
dem Helden, über etwaigen Aus- 
gängen verwandelt sich der Maus- 
sERIE- 
benutzbarem Gegenstand, oder 
auch bei vergrabenen Schätzen 


cursor in ein Bei jedem 


verfärbt sich der Richtungspfeil 
Für die teilweise in Massen auftre 
tenden Abenteurer-Konsumarti- 
kel, die größtenteils nur der 
Zierde dienen, ist dies oftmals der 
einzige Hinweis auf ein eventuell 
benötigtes Utensil. Zu allem Über- 
fluß sind solche Dinge meist noch 
gut in der hintersten Ecke ver- 
steckt, es muß also jede neue 


GRAUSAM TREIBEN DIE DRUIDEN IHRE SCHERGEN GEGEN SIE IN 


DEN KAMPF, OBWOHL SIE VORGEBEN, EIN FREUND ZU SEIN. 


BESTELLANNAHME: 


Mo-Fr 10.00-18.30 
Sa 10.00-14.00 
Tel.: 0241/533131 
Fax: 0241/508973 
Mo-Fr 19.00-21.30 
Tel.: 0241/527010 
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1 
1942 Pacific Ar Wars Gold DH 34.90DM 
7 Gusst 2 


Aces ovor Eivone DH 9.90DM 
Adv. Destroyer Sımulator EV 4.90DM 
Al Unser ArcRac.EV (WINS5) 29.90DM 
Batde Isle 2 Complete DV .90DM 
Bonsath a steel Sky DV 22.90DM 
Blockout DV .9ODM 
BULÄNERDERAE/SHNEIR /LO1EL DV 14.90DM 
Burndme 90DM 
Buzz Aldrin's Race ı Space DH 22.90DM 
Caosar DV 90DM 
Campaign EV 17.90DM 
Campaign 2 DV 24.90DM 
wCivilizaton DH 39.900M 
Colonizaton Gold DV 44.900M 
Conquerer DH .9.90DM 
Day of the tentacle DV ‚9OD! 
Der Clou + Profidisk DV 24.90DM 
Descont DV ;9.90DM 
Die Siedler DV ‚9oD! 
DSA I DV 39,90DM 
wDune DH 34,90DM 
Dune 2 DH 29.90DM 
Elite Plus EV 22.90DM 
Empire de Luxe DV 14,.900M 
Falcon Gold DH ‚44.90DM 
Fiast Dafender Gold DV .90D! 
wrFormula One Grand Prix DH 39.90DM 
Goblins 162 DV 90DM 
Goblins 3 DV ” 22,90DM 
Hand of Fate DV 34,90DM 
High Command EV, 7.90DM 
History Line 1914-1918 DV 14.900M 
Indiana Jones 3 DV ‚90DM 
Indy Car Racing DH 22.900M 
King's Quest 6 D 2.90D0M 
Labyrinth of time Classic DH 29.90DM 
Lands of Lore DV ‚90D! 
Lemmings 7 Dı / Dragon s Lair DH 22.90DM 
Lost in Time D\ ‚90DM 
MI Tank Platoon + 50 DH 34.90DM 
urMaster of Orion DH 39.90DM 
Mogarace EV OEM '9.900M 
Might & Magie Trlooy US 49.90DM 
NHL Hockey Classic DH 9.90DM 
Noctropolis DV 9.90DM 
NEVIS [gpeore VR DH 22.90DM 
North & Sout ‚90DM 
Pirates Sole Dh ‚90DM 


3 
Popoulus Il + Powermonger DH 
Powarhits Battietech DH % 


Privat 29.900M 
Railroad Tycoon DL DH * 39.90D0M 
Secret of monkey island DV goD! 


Secret of monkey island II DV 
Shanghai DH (Das Onignal) * 
Sherman M4 EV 


Silent Service II EV 19,90DM 
Sim Ant Classic DV ‚90DM 
Sım Earth Classic, DV 34,90DM 
Sim Life Classic .90D! 
Smmon the enrkerer DV 29.90D0M 
Space Hulk DH 9,90DM 
Space Quast 4 DV 22.90DM 
N-21 Seawalf DV 29.90DM 
Soet Fighter 2 DH % S0DM 


Commander DL DH 
Ste Sul Leg. /WoR DH “ ScDM 
Stunt Driver 


Syndicate Plus DV 25:90DM 
Systam Shock Classic DV 29.900M 
Toam Yankoo EV 7.90DM 
Tovis + / Colors DH "90DM 
TV Sports Basketball + 5 DH 19.90DM 
TV Sports Football + 5 DH 9.90DM 
UFO DH 8.90DM 
Ultima 1-8 EV Jewel Case 89.900M 
Ulüma 7 Bundle Classic DH 9.90DM 
Ultima Underworld 182 DH 29.900M 
War in the Gulf "90DM 
Wing Commander Armada DH 28:90DM 
Wing Commander DI 34.900M 
Wing Commander 2 DLom 28.80DM 
Wizardey 7 14.900M 
SHOVELWAR 
om Pace MER, 
H  87,90DM 
um. 


T Blood, Motel Marne“ 
Meatsr, Tom Landıy Foo 


Com Pen 
VE ESTO DM soM 
al Fon Pahı Poner Ditn aa Bord 2 Kine ol 
ee %) som 
RAY il & V-VIDH 
ICHIVES EV S5:80DM 


A,Den. MASTERMECES, 69,90DM 
NUBERGRRNERY 
MRÄISLCHUBEN cam SON 


Ken 1 367m. Maar fon. 1.14 Tormatı day 
Mia % 


Migarn ihn, Moon, 11% var ERDED Km teLinks C, Riviora County C. EV 


Dingorm Lan. Nayalarm Haunen, Saumayıman Propet Tue 


TS GOTT. Spoeco Aca,Tomedo, Ep‘ 
"Wein Dam Patıal. Mann Sinke Fühler. Oman 


EMETENG con Hoc ER DOM 
FEAT ER ot GP SODM 
FERTIGEN SER a ng ODM 

79,90DM 


ET Ca Lortarand ai ran 


Standardprogramm 
6 


7,90DM 


ur 99.90DM 
30 Ultra Pinball DH 87, soo 
7 Tage und 7 Nächte DV 64.90DM 
wrAces of the deep DV 79.90DM 
Across the rhine DV 99.90DM 
‚Action Soccer DV 89.90DM 
Air Havoc Tower Simulator DV 89.90DM 
Air Power DV 69,90Dr 
wrAIV Notworks DV 84.900M 
Albion DV” 89.900! 
Alons 89.90DM 
And General DH nes) * 89,90DM 
‚Alone in the a 59,90DM 
Anvil of dawn ‚90D! 
Apache Corhew D H 74.900M 
Archibald Appiebrooks Adv. DV 79.800 
Ascandancy DV 84,90DM 
Asterix DV 89,90DM 
Baryon DH 84.90DM 
Batlo Beast DV 84,90DM 
Battie Isle 3 DV (WIN) 79,.90DM 
Boavis & Butthead (Win95) DH 79.90DM 
Bormuda Syndrome DV 84.90DM 
Bernhard Langer Golf DV aA 
Bing! DV 59.90DM 
Bioforge Gold DV ” 84.90DM 
Bioforge Mission Disk DV * .44.90DM 
Black Rein DH 29,90DM 
Bleifuß (Screamer) DH 59,90DM 
Blind Date DH 54.90DM 
Bolo DV 59.900M 
Braindead 13 DH * 79.900M 
Bundesligamanager 3 DV 87.90DM 
Buried in time D) 84,90DM 
Burning Steel 3 EV 49,90DM 
Carribean Disaster DV 84,90DM 
Carrier Strike Force DV 84.900! 
Caosar II DV 79.900! 
‚Championship Manager 2 DV 14,90DM 
‚Chewy - Flucht von Fb DV 89,90DM 
Chronomaster DH * '9,90DM 
CiyNat DV 99,90DM 
Clearing House DV '4,90D! 
Command - Aces of the desy 79,90D! 
Command & Conquer Pt] D' .gOD! 
Crusade DV .90DM 
Kruandee = No Remorse DV 84.900! 
bikes EV, 89.90DM 
Cybermage, 34. 90DM 
Cyborspesd Wnss DV 89,90DM 


Der Druidenzirkel D\ 7. 
Der Kapitalist (Gapitaliam) DV 79.9 
Der Talısmann D\ 


Desert + Jungle Srike DH 47.900! 
Destruction Derby DH El 

Die Siedler 2 DV * 84,90DM 
Dime City DV 84,90DM 
wDiscworld DDE 84,90DM 
wwDSA 2 - Sternenschweif DV 79,90DM 
Master 89.90DM 
2- The Art of war EV 74,90DM 

Entomorah DH * ;9,90D! 
Expoct no Babe 84.90DM 
H 56,90DM 

to Blach 89,900! 
EIFA Soccer 2 Dv 84.90DM 
74.90DM 
Flight Light Plus Ey 87,90DM 
erioht Simulator 5,1. DV 119) g0DM 

Flight Shop für FS5 DH 79,9 

Football Pro 98 EV IMPORT 119. SODM 


FS 5 Designer Tool 2.0 wm), ‚Dv 97,S00M 


EN 'e Grand Prix 2 D 

FS5 Scanery Las Vegas Eu 38:300M 
Full Tilt Pinball EV IMPORT 59.90DM 
Full Anrende, Vol Nas] DV 84.90DM 
GAME SUP! UME 1 24.30DM 


Grand Prix Manager (WIN) DV 89,90DM 

Harpoon 2 DL NV Ur) 

Hattrick | Ikarion DV 

Heraen ar Might & Magic EV/DV E SCM 

ugo 

Imperium Romanum DV 

Incredible Machine /Woodruff DV * 88 ScoM 

Incradible Machine 2 ader 3 EV 78.90DM 
Car Raeino v2.0,DV 28,0oM 


in 


Fax: 0241/563902 


Ladengeschäft: Goerdeler Straße 38, 52066 Aachen 


Jawals of the Oracle DV 
Kaiser Datuxs DV 

ıypton Egg 
3D Lemnings DH 
Links Pro 386 + 2 Kurse EV 
weLınks Course Prairie Dunes DH 
srLinks Course Devil Island EV 


84,90DM 
59,90DM 


.47.90DM 
Litte Big Adventuıe DV 9.90DM 
Mad News DV ‚90DM 
Magic Carpet + Hidden Worlds DV  59.90DM 
Magic Carpet 2 DV ‚90DM 
Machwarrior || EV/DV .79.90DM 


Machwarrior II Mission CD+ Net DV "49.90DM 
Mephisto Genius 2 DV 89.90DM 


Bundesliga Manager Supporter DV 49.900M 
Das Dschungelbuch 
Dr Schatz im Siborseo DV 
Eishockey Manager D 
Hugo D) 
Indiana Jones 4 DV 
König der Löwen DH 
Noctaris DH 
Bar Oxyd DV 
Rapcon EV 
Tie Fighter DV 
Tie Fighter Mission DV 


weMicro Machines 2 Sp. Ed. DH 54.90DM 
Millania DV 64,90D! 
Mission Crißcal DH 79.90DM Lösungshefte ab DM 17,95: . King's Quest | 
Monopaiv IV GSM Ze. Frivatooı U. u. Rei el Ars Lsopnd u 

st mandıa Jon ie Dark 1-. lonkay 
Nascar Racing DI 84,90DM island | oder 2, Maniac Mansion & Day of th 
ee Rees "hack Pack DH ey] Tantacie, ua MeCracken, ame FEW 

vo ' oder 4,, Ultima ma Underworl 
Nood for spond DV 34.90DM } oder 2, Might & Magic 468, Ravanloft oder 
Bu oe SR [4 Som Aka), Bet ge. Myst vohoss, 
' ‚ace Quast 1-6 je, Simon the Sorcer 
PAWS.DV DOM ee anat Sin Tank Fl Sronnör of 
PGA Tour Golf '96 DH 84.90DM Ice Stonekaep. The Dig und alle iteren Titel 
Pranbemageria EUDV EEE von Hint Shop und CI it ae 
e#Pinball Illusions 9,90DM 
Pitall DV (WIN 86) 84.90DM = 
Polıce Quast - The SWAT DH 74.90DM 
Dies of rein Colecton DH ER SCEM 
Tisoner of Ice i 
Pro Pinball - The Web DV 54.0000 Zonamaß Tgpefonts Truetipe B8.B0DM 
mat’ binnall DV 98:30DM Boavis & hend Sersensaver A 
RAN Tramar 2 DV 89.9000 Gore) Clipart Gallery V2.0 
Raven Project DH 59.9000 Dtas DV DV 
Realnıs of Chaos DH 59.90DM FALK City Guide Single DV 
Rebel ‚Assault DDE 29:90DM Führerschein (Media Globe) DV 
Rebel Assault 2 DH 74,90DM Führerschein | 
Riddie of Master Lu DV * 99,90DM 
Road Warrior DH 58.90DM Halo, Wer da 7 DV 
Bobar EV EV 93:30DM Internat Klick & Sur ch 
Sensible World of Soccer DV 79,90DM 'ncarta 98 
Shanghai Greatest Moments DV 89,90DM 
Shvars DH DEM NIE LEN nn 
Shackwave (Win 86) DV 84.90DM pagasus Games DH u] 
Sianı Stonl DV" 11asogın Bavasus 2/98 
ılant Stool 
Hi Star Trek Omnipadia EV 

BE ED. Bonn sn u schein Star Trok Scıoon Savor EV 
a 67.90DM \y89 Sparbuch &5 8 DV 79.000M 
sm Isle DV 84,90DM WISO Mein Recht Ill “ ScoM 
wwSim Tower IR DV 79,90DM WISO Reisekosten DV V 
Sim Town vun) D 79.90DM Weltatlas V4.0 DV 3 SODM 
rn ne arar 2 DV IM 


Marines DV 

Space Quost 8 DV 

Star Rangers DV 

Star Trek: Next Generation DDE 
Steel Panthars DH 


Stonekeep Ltd Ed. U‘ 188 90DM NEC Afach Speed IDE Kit '99.00DM 
Sukhoi SU-27 (Win 95) EV 9.90DM TEAC 6xSpoed CD5B-EK Kit 499.00DM 
erSuper Street Fighter 2 Turbo DV 2 ScbM ATI Xpression Grafikkarten ab 179.00DM 
Tekwar US Hercules PDyn. VLB_o. PCI 2M 389.00DM 
The Dig EV 88.300 A AMD 4860X4-120 SVBB 3V 220.00DM 
The Hivo EV .90DM Cyıix 5x86 (Misc) 99.000M 
TFX : Eurofighter 2000 DV 84.90DM Western Digital Hardeisks zu Tagespreisen, 
Thunderscape EV 99.900M PS/2 Ram MB 

Tie Fighter Enh, DH & 87.900M Menanbonrd'o GPÜ"VLB.o PCI 26139 00DM 
Tine Gate: Knights Chase DV 84.90DM ARTEC Handscanner A2000C 249.00DM 
Te IE an FR % oem Omega Tape Streamer Ss0MB 28 .OODM 
Top Gun - Fire at will DV * 99.900M 92 Bun and Pia "or 7OOMB ODM 


Torin’s Passage 

Tower (Win) 

Transport Tycoon / Theme Park DV 
er Transport Tycoon DL DV 

Ultmate Football 95 EV 


y 309.00DM 
YAMAHA Sound Edge SW20 289.00DM 
YAMAHA DB50-XG jayatabie 222.00DM 
YAMAHA YST-M5 Speaker: 109, 00D! 

YAMAHA YST-MSWI0 Subwoofer 209: 000M 
Jazz Jakarta MPG/VGA 2MB 729.00DM 


US Navy Fighter Gold DV 89.90DM MS-Dofender Mouse/9.01DV 39,90DM 
US Navy Fighter Data (Marine Figh.) 39.90DM Gravis Eliminator Gamncara 34.900M 
V for Victory 1-4 US 89.90DM Thrustmaster FCS 119.30DM 
Virtual Karts DV 89.90DM Thrustmaster F16 Stck 249.000) 
Warcraft 2 DV 29.90DM Thrustmaster WCS Il 219.00DM 
Warhammer DH 9.900M Thrustmaster TOS 9.00DM 
Warhammer Dark Crusade DH * 69.90DM Thrustmaster Rudder Padals 229.00DM 
Warlords Il Deluxe EV 79,90DM Thrustmaster Formula T2 ‚00DM 
Welcome to the future DH 84.90DM Joypad Gravis 9.90DM 
Werewolf vs Comanche 2.0 EV 74.90DM Joystick Gravis GRIP aA 
Wing Commander 3 DV _ '9,90DM Joystick Gravis FIREBIRD 129.90DM 
Wing Commander 4 DV 99.90DM Joystck Gravis PHOENIX 8.000M 
Witchaven DH 79,90DM Joystck Gravis Analog Pro 

Worms DV 89.90DM Joystick MS -Sidowinder + Fury 3 2 SCM 
Wrath of Earth DH ‚ 90DM Nullmodenkabel ab 9.90DM 
urX-COM / Subwar 2050 DV 54.90DM Druckerfarbbänder und Toner fast alle Typon 
X-Wing+Missions Enh. DV SODM 


MsDos 3,5 ame ||| rs 


Aces of ine daap Mission DV 
Jade 

ATP Bluo Box REV.D EV 

AIP 3D Graphics Enh. EV 
ATP Scanery Italy DH 


hr 5 fr 
Here ASVarTuRE DV, „29,90DM Jaggsd ige DV Som 


DW«Dt. Version. DH=Dt Handbuch. EVrEn; Nische Version aA rauf Anfrage US= Import aus USA er In gleicher oder ahnlicher Form auch als 3,5° Diskverson ehältich, Preis bite erfragen Es gelten unsere 


59.90DM 


Software 3,5” 

Steinberg CUBASIS eg SEQ 2 Bea 
Steinberg Music Stat 

Microbasic Vainstalers" win) evioe SCoM 
MS-DOS 6. OEM 

MS-Windows 95 OEM DV os ScDM 
Qamm Game Runner EV 

Qenım 7.5 DV 188: 00DM 


AGB. Yersand per Posmachnahme, zzgl. DM 11. (Porio/\erpackung u NN) + DM 3- Zahischeingebühr. oder per Vorkasse zzgl DM 7.50 per Euroscheck oder Überweisung auf Konto 1260 bei 

jarkasse Aachen (BLZ 39050000) Software N DM 200- Warenwert Porto u. Verpackung frei, Beı Annahmeverzug werden pauschal DM 30. falıg. Viele weitere Titel standig verfügbar Ladenpreise weichen 

Lieferung ıns Ausland nur per Euroscheck oder Postbaranweisung + DM ıgebot freibleibend und unverbindlich solange der Vorrat reicht Teillieferung vorbehalten Druckfehler. Imumer. Preis- 
Produktanderungen vorbehalten. Mit * gekennzeichnete Produkte waren bei Drucklegung noch nicht verlügbar Wir beraten Sie gerne bei Auf, Umrurtung oder Neukaut Ihres Rechners 


TEST ES DRUIDENZIRKEL 


JEDE LOCATION WIRD SEHR DETAILLIERT DARGESTELLT. DIE MEISTEN GEGENSTÄNDE SIND 
JEDOCH NUR VERSCHÖNERUNG. NACH VERWENDBAREN OBJEKTEN MUSS ERST MIT DER MAUS 
GESUCHT WERDEN. 


Location erst einmal gründlich 
unter den Mauszeiger genommen 
werden. Das ist auf Dauer doch 
recht lästig. 


Echt keltisch 

Durch betätigen von Escape oder 
der Spacetaste wechselt man in 
den Charakterbildschirm und wie- 
der zurück. Links stehen die rela- 
tiv unwichtigen Werte des Helden, 
rechts das Optionsmenü, unter- 
halb findet sich die Iconliste der 
vermutlich unter dem Lenden- 
schurz eingepackten Gegen- 
stände. Einmaliges Klicken mit 


dem linken Mausknopf aktiviert 
einen Gegenstand, so daß sich 
der Cursor in dieses Icon verwan- 
delt. Klickt man auf den Kopf des 
Helden, wird der Gegenstand 
näher betrachtet und auf dem 
ganzen Bildschirm groß darge- 
stellt. Ein Klick auf den Körper 
und man versucht, was man auch 
immer gerade in der Hand hält, 
hinunterzuschlingen. Aktivierte 
Gegenstände lassen sich so pro- 
blemlos mit anderen verbinden 
oder auch im Spielbildschirm zum 
Einsatz bringen, denn mit oder 
ohne Werkzeug in der ‚Hand, der 


Breiteichen- 


wald 


were, 


Astors 
Palast 


2a 


Mauszeiger wechselt bei Unge- 
wöhnlichem weiterhin die Farbe. 


Alles Schikane 

Etliche böse Monster und anderes 
übles Gesindel treibt sich auf den 
Inseln herum. Dieses Pack steht 
jedoch nur statisch in der Gegend 
herum und versperrt den Weg. 
Fühlt man sich gut bei Kräften, 
kann man es auf einen Kampf 
ankommen lassen. Nachdem man 
sich in Reichweite bewegt hat, 
muß das Gefecht per Maus gewon- 
nen werden. Ein Klick auf den 
Gegner und der Held schlägt zu, 
drückt man den Knopf über sich 
selbst, so weicht man einem 
Angriff aus. Es stehen jeweils zwei 
Offensiv- und Defensiv-Bewegun- 
gen zur Auswahl. Natürlich kann 
man den Kampf auch frühzeitig 


abbrechen und wieder zurückge- 
hen, wobei der Gegner wieder wie 
festgemauert verharrt. Die magi- 
schen Fähigkeiten des Spielcha- 
rakters sind vor derartigen Aus- 
einandersetzungen eine große 
Hilfe, Mit Feuerbällen, Giftwolken 
und Kältezaubern schwächt man 
das Opfer und heilt sich selbst, 
bevor man ins Getümmel stürzt. 
Sämtliche Zaubersprüche entste- 
hen durch Kombinationen der vier 
Elemente und dem „Geist“ in 
unendlich vielen Variationen. Ver- 
letzungen und Magiepunkte rege- 
nerieren sich in Echtzeit, gerade 
am Anfang des Spiels muß man 
deswegen zwangsläufig die eine 
oder andere Pause einlegen. 


Gut 'n Tach... 
Im Hintergrund trillert ein insel- 
abhängiges Lied vor sich hin, das 
teilweise von unterschiedlichen 
Geräuschen übertönt wird. Anson- 
sten beschränken sich die Sound- 
effekte auf das Grunzen der Mon- 
ster und ein paar Schlaggeräu- 
sche. Ein Bestandteil des „Drui- 
denzirkels” muß jedoch besonders 
hervorgehoben werden: In jeder 
Unterhaltung wird der gesamte 
Text des Gesprächspartners in 
hervorragender Soundausgabe 
wiedergegeben. Dabei ist zu 
bemerken, daß jede Person in 
anderem Tonfall und teilweise 
auch in gut verständlichem, abge- 
schwächtem Dialekt spricht, so 
wie ihnen der Schnabel gewach- 
sen ist. Alles in allem ist „Der 
Druidenzirkel“ von kleineren 
Unzulänglichkeiten abgesehen, 
ein gelungenes Adventure, das 
hauptsächlich durch Grafik, 
Sprachausgabe und den hervorra- 
genden Plot lebendig wird. 
Alexander Geltenpoth 


486DX2, 4 MB RAM, Double Speed CD-ROM 


EEE Pentium, 8 MB RAM, Quad Speed CD-ROM 


SVGA/SB, General Midi 


deutsch keine Multiplayeroption 
Die Schwarzen ES deutsch 106 MB/10 MB 
Berge Sir-Tec, Atic ca. DM 100,- 


‚Grafik: BE EIER 81% 


5% Action MM 

Fi Rätsel 

AUF DIESEN WENIG AUSSAGEKRÄFTIGEN KARTEN BEWEGT MAN SO». Strategie 
SICH VON EINER LOCATION-ANSAMMLUNG ZUR NÄCHSTEN. o Wirtschaft I 
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| YYE 
Paris 1995, unzählige Fragen stellen sich 
| plötzlich dem amerikanischen Studenten 
William Tibbs nach der unheimli- 
nspyfrorrf’' chen Be- 
Igegnung 
[mit Wolfram 


14.Jahrhund 

|Warum verfolgt 
Wolfram ihn bis in die Gegenwart und 
| entführt seine Verlobte in die Vergan- 


Nez. |genheit? hund 


r) 


.. e Tempelherren... 

| um seine Freundin zu retten, muß er durch 
das TINEGATE zurück in das Jahr 1399. 
doch hier beginnt das Abenteuer erst wirk- 
lich. In mehr als 300 düsteren Szenarien mit 
| beeindruckenden 3D-Mappings und Gou- 
Trandshading be- 


A Bi William 
£ lin über 1000 3D- 
' |Echtzeit-Anima- 
Br tionen 40 ver- 


schiedenen 

BEE „Charakteren mit 
Intelligent Movement in den Kampfsequen- 
zen. Wird er sich gegen die Mächte der 
Dunkelheit durchsetzen können; das 
unglaubliche Geheimnis entschlüsseln und 
in seine Zeit zurückkehren...?! 


Systemanforderungen: 

IBM PC oder 100% kompatibel, 
486 DX II 66 MHZ 

8 MB RAM 

DoubIeEneER CD-ROM 
Laufwerl 


| Betriebssystem: kan 
MS-DOS und Windows 


TEST] THE NTH HOUR 
The 11th Hour » Denkspiel 


WEM DIE STUNDE SCHLÄGT 


Mit The 7th Guest waren Trilobyte Pioniere 
der Multimedialwelle und sorgten 1993 für 
einigen Wirbel. So sind die Erwartungen der 
Spielergemeinde an den Nachfolger recht 
hoch. Was hier Haber unter dem Deckmantel 
Adventure angepriesen wird, entpuppt sich 
als Videopuzzle, umrahmt von einem Grafik- 
und Soundspektakel mit mageren Denks- 


portaufgaben. 


e 11th Hour wird zurecht als 
T* bezeichnet. Die 

Ereignisse, die sich vor 20 
Jahren in der Stauf-Villa ereignet 
hatten, sind immer noch nicht 
aufgeklärt. Robin Morales, Produ- 
zentin der Fernsehserie „Ungelö- 
ste Fälle”, recherchiert die seltsa- 
men Vorfälle. Doch plötzlich ist 
Robin verschwunden. Redakteur 
Carl Denning bekommt per Post 
einen Laptop zugestellt, worauf 
sich ein Hilferuf von Robin befin- 
det. Sofort beschließt er, den 
Dingen in der Stauf-Villa selbst 
auf den Grund zu gehen. 


Deja Vu’s in Raum und Zeit 

Für alle, die The 7th Guest ken- 
nen, bietet sich ein vertrauter 
Anblick. Das Inventar der Villa ist 
zwar verstaubt, ansonsten wirkt 
alles vertraut: Wieder eine Mogel- 
packung, die Banales in grandio- 
sem Outfit verpackt? Nicht ganz. 
The 11th Hour ist ein Mix aus 
Puzzle, Schnitzeljagd und Spiel- 
film. Als Spieler übernehmen Sie 
Carl Dennings Rolle, Sein einziges 
Hilfsmittel ist ein Game Book, der 
besagte tragbare Computer. Er 
hält die Verbindung zu einer 
parapsychologischen Verbünde- 
ten, die Hinweise auf versteckte 
Gegenstände im Haus gibt. Findet 
er diese, kann sich Denning im 
Game Book Videosequenzen anse- 
hen, die die Ereignisse in der Ver- 
gangenheit wiedergeben. Um die 
Türen des Hauses öffnen zu kön- 
nen, müssen wieder Logikrätsel 
gelöst werden, doch wie schon 
beim Vorgänger sind sie nicht 


PC ACTION 2/96 


gerade einfallsreich. Da gibt es 
z.B. Aufgewärmtes, wie den Rößl- 
sprung, der in ca. 40 Zügen vier 
Springer auf ihre Positionen 
galoppieren läßt, oder Doppeltes, 
wie zwei Pentagramm-Puzzles. 
Leider sind auch die Hinweise zur 
Lösung nicht zwingend hilfreich. 
Wenig interessanter ist da die 
Jagd nach den im Haus verstreut 
liegenden Gegenständen, um eine 
neue Vidosequenz zu erhalten. So 
gewinnt man aber wenigstens 
nach und nach Einblick in die 
Geschehnisse. 


Opulentes Mahl für die Sinne 
Optisch und akustisch ist The 
11th Hour jedoch ein Schmaus für 
die Sinne. Die tolle SVGA-Grafik 
hat aber ihren Preis: Ihre Grafik- 
karte muß 16Bit Farben darstel- 
len können und sollte 2 MB RAM 
haben. Ähnlich der Sound: Nur 
mit einer 16Bit General MIDI- 
Soundkarte kommt man in den 
wahren Genuß der gruseligen 
WAV-Files. Die Bedienung ist 
dagegen kinderleicht. Der Cursor, 
wie gehabt eine Skeletthand, 
lockt, winkt oder verweigert den 
Zugriff auf Räume oder Gegen- 
stände. Als Menü dient das Game 
Book, in dem sich Spielstände 
speichern oder laden lassen. Hier 
befindet sich auch eine Karte, die 
nicht nur die Orientierung im 
Haus erleichtert, sondern mit der 
man sich auch durch Anklicken 
der Räume die langen Laufzeiten 
ersparen kann. Andrea 


Andrea von der Lohe 


o 
P 
5 
Space # 


TRILOBYTE 


DAS GAME BOOK IST SPIELMEND UND SPIELPLATZ ZUGLEICH: 
HIER STEHEN AUTOMAP UND VIDEOPLAYER ZUR VERFÜGUNG. 


TRILOBYTE 


TRILOBYTE 
ZU JEDEM RÄTSEL GIBT ES MEHRERE HINWEISE: HIER EIN 


TYPISCHES BEISPIEL. KLICKT MAN NUN AUF DEN BOCKGESTAL- 
TIGEN WALDGEIST, GIBT ES EINE NEUE FILMSEQUENZ. 


= KOMMENTAR 


Die dürftigen Rätseleinlagen, die teilweise holprige und 
unsaubere deutsche Übersetzung und die kaum vorhandene 
Interaktion lassen The 11th Hour an gleicher Stelle krän- 
keln wie seinen Vorgänger. Lediglich die sich langsam entfaltende, 
mysteriöse Geschichte kann einige Zeit an den Bildschirm fesseln, 
Allerdings ist es nur dieser Film, der den ganzen Reiz des Spieles aus- 
macht. Wer sich also vom Anspruch eines knackigen Rätsel-Adventures 
frei machen kann, darf sich zumindest auf eine gruselige Story freuen, 
bei der Parellelen zum Kultklassiker Twin Peaks nicht zu übersehen 
sind, aber den gibt es bereits als VHS-Tape. 


486DX2/66, 8 MB RAM, Double-Speed CD-ROM 

486DX_100, 8 MB RAM, Quad-Speed-CD-ROM 

SVGA mit 2MB RAM, SB/General Midi 

EIER deutsch bis vier Spieler zugleich 
EEE deutsch, viel 540MB/16MB 

EEE Tnlobyte/Vrcin Interachve Entertainment Goran ca. DM 120,- 


Wirtschaft ı 


FA LEE EEE EEE 
GROSSHANDE 
alles für PC's und Sony Playstation 

= Nur für Wiederverkäufer, bitte Prei 


* auch Einzelbestellungen 
kleine Preise, schnelle Lieferung 


= Ruhrorter Str. 9, 46049 Oberhausen 


= Tel.: 0208/20 16 


89 + 0208/20 17 88 
MAXI-SOFT GmbH Fa 


0208/20 16 88 


ste anfordern 


JAHRE 
DEUTSCHE 


KREBSHILFE 


DEM LEBEN 
ZULIEBE 
N 


90 9090 
SPENDENKONTO 
BEI ALLEN BANKEN 
UND SPARKASSEN 


Wir 
übernehmen 


Verkauf & 


Tausch | 


von N 
gebrauchten\ 


CD-Roms \ 


Rosen-Baasch 


Giersbergweg 17 


79117 Freiburg 


Apache Longbow 
Archibald Applebrooks 
Capitalism 

Caesar 2 


79,95 DM 
79,95 DM 
79,95 DM 
79,95 DM 
- Escape from F5 79,95 DM 
Command & Conquer 99,95 DM 
Conquest of the new World 99,95 DM 
Frankenstein 99,95 DM 


Chew 


Hexen 89,95 DM 
Hugo 3 79,95 DM 
Myst 79,95 DM 


Nascar Racing 89,95 DM 


PC Spiele « CD-ROM « PC Spiele 


Softwareversand Christian Kriete 


Telefon: 0 54 46/21 05 « Telefax: 0 54 46/21 05 « Fido: 2:241/1090.29 
Am Sportplatz 9 « 49 453 Rehden 


« CD-ROM » PC Spiele « CD-ROM 


Need for Speed 
Panzer General 2 
PGA Tour Golf 96 
Pole Position 
Siedler 2 
Space-Marines 
Stonekeep 
Talisman 

Warcraft 2 
Werewolf vs. Comanche 
Wing Commander 4 
Worms 


89,95 DM 
79,95 DM 
89,95 DM 
99,95 DM 
89,95 DM 
79,95 DM 
99,95 DM 
79,95 DM 
99,95 DM 
89,95 DM 
99,95 DM 
79,95 DM 


Versandkosten: N; 
Preisirrtum und Prei 


ıahme DM 10,50 zzgl. NN-Gebühr, Vorkasse DM 
‚derungen vorbehalten. Weitere Software auf Anfrage! 


PC SPIELE CD ROM 


Yith Hour It, Edition DA DM 99,95 
Apache Longbow DV DM 89,95 
Bioforge DV DM 99,95 
Das Schwarze Auge? DV DM 89,95 
Hugo 3 DV DM 79,95 
Sid Meiers Olassie Coll. DV DM 109,95 
Space Marines DA DM 89,95 
Star Trek: 

Judgment Rites L.E DV DM 99,95 
Star Trek; 

TNG „A Final Unity DV DM 109,95 
Talisman DV DM 89.95 
Tek War DA DM 89,95 
The Dig DV DM 79.95 
Wing Commander“ DV DM 99.95 


LÖSUNGSHEFTE 


11th Hour, Bioforge, Dungeon Master 2 
Lost Eden, Myst, Star Trek Next Gene- 
ration, Vollgas uvm. je DM 17,50 


HARDWARE 


P 133 Big Tower, 16 MB RAM, 1,6 GB HD, 
3,5" Laufwerk, Quad Speed CD ROM, 2 
MB VGA Karte, Logitech 3 Tasten Maus + 
Mauspad, Windows 95, Corel Draw 4.0, 
Word 7,0, Excel 6.0. Zum Preis von nur DM 
‚4.600,- inkl MwSt. 


ZUBEHÖR 


Soundkarte 16 BIT DM 99,95 
‚80 Watt Aktivboxen DM 129,95 


BIGFOOTS GAMES N MORE 


10 Sony Disketten 


formatiert DM 15,95 
Druckerkabel 1,8 Meter DM 9,95 
3,5" Diskettenbox für 

100 Disketten DM 12,95 
3,5" Diskettenbox 

mit 10 Disketten DM 25,95 


PC SPIELE 3,5“ 


Addams Family Pinball DA DM 75,95 
Comanche incl. aller 


Datas DV DM 74,95 
Dungeon Master2 DV DM 99,95 
Flight Commander2 DV DM 79,95 
X-Wing Compllation DV DM 79,95 


SCHNÄPPCHEN MARKT (PC) 


Dawn Patrol DV DM 24,95 
Dream Web DV DM 24,95 
Privateer DA DM 29,95 
System Shock DV DM 29,95 
WordStar plus UltraFax DM 39,95 


SHAREWARE (CD) 


1000 Schriftarten DM 12,95 
Adventure Games DM 12,95 
Jump + Run Games DM 12,95 
Racing Games DM 12,95 


ANWENDERSOFTWARE 


D Info DM 37,95 
Visitenkarten Druckerei DM 27,95 
Urkunden Druckerei DM 27,95 
Spaß-Etiketten Druckerei DM 27,95 
Liebesgruß Druckerei DM 27,95 


Kain Ladenlokal, nur Versand, Nachnahme DM &,- + NN, 
Vorkasse DM 6,50 (Nur Euroschech), Im Umkreis von 25 km 
dirakt Auslieferung frei Haus, Anlieferungspauschale von 
DM 5, (Liefertermin nach Vereinbarung). Ab DM 250,- 
versandkostenfrei. Für Druckfehler u. Irtümer kein Gewähr! 
Die ersten 100 Besteller nehmen 
automatisch an einer Verlosung teil: 

1. Preis : Software im Wert von 500,- DM 

2. Preis : Software im Wert von 300,- DM 

3. Preis : Software im Wert von 150,- DM 

4. - 20, Preis: je ein Programm nach unserer Wahl 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen 


DV = Spiel und Anleitung komplett deutsch 
DA = Spiel englisch, Anleitung deutsch 
EV = Spiel und Anleitung englisch 


Öffnungszeiten 

Mo - Fr von 9.30 bis 12.30 
Sa von 9.00 bis 14.00 

+) Bel Drucklegung noch nicht lieferbar, 
Vorbestellungen möglich 

BIGFOOT'S GAMES N MORE 

Inh. Markus Munz = Heppstr. 25 


72760 Reutlingen « Telefon: 07121 / 346154 
Fax: 07121 / 346155* BTX MUNZ# 


von 14.00 bis 20.30 


M +S Computer 
Niedernstraße 27 - 29 
32312 Lübbecke 
Tel/FAX: (0 57 41) 29 71 83 
Bestellzeiten: Montag - Freitag 


10:00 - 13:00 / 14:30 - 18:00 
Samstag9:30 - 13:00 


Bestellungen werden mit der Post (11.90 DM Nachnahme) geliefert! 

Alle Angebote freibleibend / Immümer und Preisänderungen vorbehalten. 
RAM 16 MB PS2 799,00 DM 
RAM „424,00 DM 
RAM 219,00 DM 


Monitore 


8.0 


DM 


749,00 DM 
649,00 DM 
439,00 DM 


80486 DX4 


CPU inkl, Board 


100 MHz PCI 
PENTIUM 90 MHz PCI 
NTIUM 100 MHz PCI 
TIUM 120 MHz PCI 
PENTIUM 133 MHz PCI 


369,00 DM 
789,00 DM 
869,00 DM 
999,00 DM 
249,00 DM 


© 


Festplatten 


Quantum Fireball 1 € 
Conner 1 GB SCSI 

er 850 MB 
Conner 1,275 G 
Quantum 2 ( 


429,00 DM 
498,00 DM 
359,00 DM 
459,00 DM 
- 1069,00 DM 


AV 


I gl 
Grafikkarten 


A MIRAGE V7 
5A PRO PCI 


Hercules PCI 2 
Hercules Sting: 


138,00 DM 
148,00 DM 
296,00 DM 


Wareri 
INDY 
Tckwar 
Bleifuss 
NBA JAM 


1 


P- 


Games 


alte Top Games auf 


89,90 DM 
84,90 DM 
89,90 DM 
74,90 DM 
. 99,90 DM 


Preise auf Anfrage 


TERMINATOR FUTURE SHOCK 


Terminator Future Shock ® Action 


HASTALAUISTA, BABY 


a 


Die Terminator Filme mußten schon mehr- 
fach für Spiele herhalten. Doch wie das fast 
immer mit Filmlizenzen ist, war das Ergeb- 
nis meistens so schlecht, daß auch die gute 
Hintergrundstory nichts mehr retten konnte. 
Dieses Manko möchte Bethesda Software 
jetzt mit der neuesten Umsetzung, Future 


Shock, ändern. 


er Inhalt der beiden Termi- 
DD Filme dürfte den 

meisten Lesern bekannt 
sein. Doch während beide Strei- 
fen jeweils nur ca. 5 Minuten für 
das eigentliche Endzeitszenario 
übrig hatten, um dann per Zeit- 
maschine in unsere Gegenwart zu 
dreht sich in Future 
Shock alles um die Zeit um 2015. 


wechseln, 


RADIRTIUN 


une 


Eine riesige Maschinerie hat die 
Kontrolle der Welt übernommen 
und versucht, alle Menschen zu 
vernichten. Sofort gründen 
einige Menschen unter der 
Führung eines gewissen Con- 
ner(!) eine Widerstandsgruppe. 
Diese Widerstandsgruppe holt 
aus den Todeslagern ihrer Umge- 
bung immer wieder Menschen 


ARMOR 


m — 
HEALTH 


IN FUTURE SHOCK KANN MAN SICH NICHT NUR AUF ZWEI 
BEINEN FORTBEWEGEN, SONDERN AUCH EINEN JEEP ODER EINEN 


HELIKOPTER BENOTZEN. 


Die Seeker Mine findet man vor 
allem in Gebäuden. Man sollte sie 
aus der Entfernung abschießen, 
damit man von der Explosion 
nicht verletzt wird. Am besten 
eignet sich dafür die Pump-Gun. 
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KLEINE GEGNERKUNDE 


Neben den vielen verschiedenen, menschenähnlichen Terminatoren gibt es in Future Shock auch noch andere, eindrucksvollere Gegner. 
Die meisten von ihnen sind metallene, kalte Kampfmaschinen, die ihre ins Visier genommenen Ziele bis zur Zerstörung verfolgen. 


Der Hunter-Killer-Fighter greift 
seine Gegner aus der Luft an. 
Gegen ihn setzt man den Rake- 
ten- 


oder den Granatwerfer ein. 
Aber Achtung: nicht direkt unter 
ihm stehen, wenn er abstürzt. 


TOR 


RADIRTIUN IBRRE 


ARMOR 


5 HERLTH 


WENN IHNEN DIE SEEKER MINEN ZU NAHE KOMMEN ...BOOM 


heraus, um so ihre eigenen Rei- 
hen aufzustocken. Zu Beginn des 
Spieles werden gerade Sie 
befreit. Doch leider wird Ihr tap- 
ferer Retter von den Maschinen 
auf der Flucht erschossen, so daß 
Sie sich alleine bis zum Haupt- 
quartier der Widerstandsbewe- 
gung durchschlagen müssen. 

Future Shock offenbart sich 
sofort als ein reinrassiger 3D- 
Shooter. Mit Maus, Joystick oder 
Tastatur steuern Sie Ihren Helden 
durch das finstere Endzeitszena- 
rio von Terminator. Überall lodert 
und brennt es, die riesigen Wol- 
kenkratzer sind größtenteils ein- 
gestürzte Ruinen. So wie in den 
meisten anderen Spielen dieser 
Art, haben Sie auch hier am 
Anfang des Spiels nur primitive 
Waffen, wie ein Wasserrohr und 
eine UZI, nebst entsprechender 
Munition zur Verfügung. Doch 


Der Raptor läuft auf zwei Beinen 
und schießt mit einem Laser- 
strahl auf seine Gegner. Auf nahe 
Entfernung kann man ihn am 
besten mit einer Handgranate 
vernichten. 


schon nach kurzer Zeit ändert 
sich das, und Sie haben mit dem 
neu gefundenen Sturmgewehr 
und vor allem der Pump-Gun eine 
reelle Chance gegen die vielen 
metallischen Gegner. Dazu findet 
sich auch hinter wirklich jeder 
Hausecke ein kleines Munitions- 
lager, das man immer wieder 
gerne plündert. So schlagen Sie 
sich bis zum ersten Etappenziel, 
einem ehemaligen Hotel, durch. 
Dort angekommen bewegt man 
sich nicht mehr durch die 
Straßenschluchten und weiten 
Flächen der Stadt, sondern durch 
die engen Gänge des Hotels. Hier 
kann hinter jeder Ecke höchste 
Gefahr in Form von Minen oder 
kleinen Mechs lauern. Nachdem 
Sie über das Dach und einen 
schmalen Balken in das Bürohaus 
nebenan gewechselt haben, fin- 
det sich dort ein Auto. In Future 


Der Spiderbot sieht aus wie eine 
viel zu groß geratene Spinne. 
Wenn man keine Raketen oder 
Granaten zur Hand hat, sollte 
man schleunigst das Weite 
suchen. 


Shock sind Sie nämlich nicht nur 
zu Fuß unterwegs, sondern dür- 
fen dieses düstere Endzeit-Sze- 
nario auch mit Jeeps und Hoo- 
ver-Helikoptern kennenlernen. 
Wenn Sie sich erfolgreich bis zum 
Hauptquartier der Rebellen 
durchgekämpft haben, erhalten 
Sie von Conner direkt ihre neuen 
Aufträge zugewiesen. 

Die Grafik des Spieles ist dabei in 
jedem der drei verschiedenen 
Actionmodi (Laufen, Fahren und 
Fliegen) gleich, Die dreidimen- 
sionalen Vektorgrafiken wurden 
üppig mit Texturen überzogen, so 
daß wirklich eine sehr realisti- 
sche Umgebung entsteht. Diese 
Pracht hat natürlich auch ihren 
Preis. Unter einem 486DX/2 mit 
66Mhz sollte man gar nicht erst 
auf die mittlere Detailstufe schal- 
ten, auf höchster Detailstufe 
sollte dagegen schon ein 100Mhz 
486 er oder besser noch ein Pen- 
tium seinen Dienst im Rechner 
tun. Doch leider ist nicht alles so 
rosig, wie es auf den ersten Blick 
scheint. Die Ausgestaltung der 
Missionbriefings erinnert an die 
Zeiten der frühen Wing-Comman- 
der-Spiele. Zwar nett gezeichnet, 
aber keineswegs mehr zeit- 
gemäß, zumal es sich ja um die 
Umsetzung einer Kinovorlage 
handelt. Aber auch bei der Frage 
der Steuerung , insbesonderen 
der Tastaturbelegung, werden 


sich die Geister scheiden. Stan- 
dardmäßig sind die Tasten so 
belegt, daß man sich mit den 
Rechts-Links-Tasten jeweils in 
die richtige Richtung dreht und 
konsequenterweise mit den 
Hoch-Runter-Tasten nach oben 
oder unten schaut. Für alte ID- 
Haudegen stellt das ein Problem 
dar, da mit der eingeübten 
Tastenbelegung ein Rückzug 
schnell zu einem „in den Himmel 
starren” wird. Ein einfaches 
Umbelegen der Tastenfunktionen 
hilft aber auch nur zeitweise, 
denn sobald man in die Verlegen- 
heit kommt, ein Auto zu steuern, 
werden die Rechts-Links-Tasten 
unverständlicherweise von den 
Tasten zum nach rechts bzw. 
links Gleiten (X bzw. links Shift) 
abgelöst. Doch wenn man konse- 
quent für jeden Modus die Tasten 
neu belegt, kann man durchaus 
mit diesem Manko leben. Future 
Shock ist seit langem allemal das 
abwechslungsreichste und intelli- 
genteste Actionspiel. 

Lars Geiger 


DIE INNENRÄOME SIND TEIL- 
WEISE SEHR DETAILLIERT. 


KOMMENTAR 


Meine Meinung zu Future Shock ist etwas zwiespältig. Das 
Spiel hat eine sehr gute Atmosphäre, und nach einiger Zeit 


kann man sich sogar einigermaßen mit der überladenen Tastenbele- 
gung anfreunden. Dazu kommt die fortlaufende Storyline, die die mei- 
sten anderen Konkurrenzprodukte nicht bieten können. Was leider 
fehlt ist ein Mehrspielermodus und die Möglichkeit, einfach einmal für 
kurze Zeit einzusteigen, loszuziehen und aufzuräumen. 


IN KOMPLETTLÖSUNG - CHEATS IN 


ACTION 03/36 


486, 8 MB RAM, Double-Speed CD-ROM 


Pentium, 8 MB RAM, Quad-Speed CD-ROM 


VGA SB 
deutsch keine Multiplayeroption 
englisch 56MB/1MB 
Bethesda / Virgin En ca. DM 100 
89% 6% 
Action I 
Rätsel © 
3 % Strategie I 
o Wirtschaft IM 


TERMINATOR FUTURE SHOCK 


oO | KLEINE WAFFENKUNDE 


Lasergewehr 


Il 


auch das Sturmgewehr verwenden. 


Das Lasergewehr benötigt ebenfalls Batte- 
rien, hat aber einige Vorteile gegenüber der 
Plasmapistole. Der Infrarot-Zoom hilft, auch weit ent- 
fernte Gegner aufs Korn zu nehmen, die man dann mit 
der enormen Feuergeschwindigkeit des Lasergewehrs 
schnell vernichtet. Im Nahkampf kann man dafür aber 


Wasserrohr 


Die erste Waffe, zumindest für 2 Sekunden, Dann 
sollte man im Besitz einer UZI sein, so daß man den 
Gebrauch des Rohrs getrost vernachlässigen kann. 


Sturmgewehr 


Auch diese Waffe findet man im ersten Level. Sie ver- 
braucht die gleiche Munition wie die UZI, hat aber 
eine sehr viel höhere Feuergeschwindigkeit. Dadurch 
eignet sie sich schon eher zum Vernichten von Läufern 
und Minen. Fliegende Gegner sollte man besser mit 
einem Molotovcocktail vom Himmel holen. 


Pump-Action 


Die letzte Waffe, die man im ersten Level findet. Mit 
ihr können Minen auf einen Schlag vernichtet werden, 
und auch Läufer sind nach ca. 3 Schüssen zerstört. Ein 
weiterer Vorteil ist, daß sie eine andere Munition als 
die ersten beiden Waffen verbraucht und man somit 
nicht so schnell in Munitionsengpässe gerät. 


Granatwerfer 


Der Granatwerfer verschießt Handgranaten, so daß 
man auch weiter entfernte Gegner mit diesen wir- 
kungsvollen Waffen bekämpfen kann. Vor allem gegen 
die in späteren Leveln vermehrt auftretenden fliegen- 
den Gegner ist diese Waffe ideal. Bei laufenden Geg- 
nern hat man das Problem, daß man sehr genau die 
Flugbahn der Granate abschätzen muß. 


Raketenwerfer 


Was für eine Waffe! Mit einem Schuß kann man eigent- 


lich fast jeden Gegner vernichten. Die Nachteile sind 
dafür deutlich zu erkennen. Man muß sehr genau zie- 


len, sonst fliegt die Rakete am Gegner vorbei (am 
besten zielt man davor mit der Zieleinrichtung des 
Lasergewehrs) und man hat wieder einmal nur sehr 


wenig Munition. 


Plasmapistole 


Eine nette kleine Waffe, die aber wenig Schaden 
anrichtet. Sie wird mit Energie betrieben, so 
daß man für sie eine andere Munition, nämlich 


Batterien, finden muß. 


UZI-Pistole 


Die eigentliche erste Waffe. Wegen ihrer niedrigen 
Feuergeschwindigkeit und schwachen Durchschlags- 
kraft eignet sie sich mehr für die Selbstverteidi- 

gung, als für den Angriff. Für sie sind die ganzen 
Clips und Waffenkisten gedacht, die man während 


des Spiels findet. 
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THUNDERHAWK © 


Thunderhawk 2 » Action 


FEUERSTURM 


Core Design sorgt mit der Renaissance sei- 
nes Klassikers Thunderhawk endlich für fri- 
schen Wind in der Rotoren-Szene. Seit des 
Novalogic-Knüllers Comanche und seiner 
VoxelSpace-Grafik hat kaum mehr eine 
actionorientierte Hubschraubersimulation 
von sich reden gemacht. 


DIE ZAHL DER AN DIE WAFFENTRÄGER ANHÄNGBAREN LENKRA- 
KETEN ODER BOMBEN IST BEACHTLICH UND DER MUNITIONS- 
VORRAT DER SICH AUTOMATISCH AUF EIN ZIEL AUSRICHTEN- 
DEN KANONEN SOGAR UNBEGRENZT. 


[e) 


DAS VIRTUELLE COCKPIT 


owohl das martialische Prä- 
Sieteni aus Thunder- 

hawk 1, als auch das Feuer- 
werk des spielend leicht zu flie- 
genden und aus allen Rohren 
feuernden Hubschrauber-Prototy- 
pen war damals dem 
Geschmack der actionverliebten 
Spielergemeinde. Dementspre- 
chend wurde das Spielprinzip in 
seinen wesentlichen Zügen über- 
nommen. Nach der filmreifen 
Einführung mit einem Angriff des 
Kampfhubschraubers AH-73M 
Thunderhawk auf zwei feindliche 
Objekte und der Vorstellung der 
verfügbaren Waffensysteme, fin- 
det man sich vor einer Weltkarte 
wieder. Hier repräsentieren fik- 
tive Krisengebiete die acht aus- 
wählbaren Unternehmen, die sich 
in jeweils drei Missionen auftei- 
len. Die Palette reicht hierbei 
von Südamerika über den Pana- 
makanal und den Nahen Osten, 
bis hin zu Osteuropa und zum 
Südchinesischen Meer. Über die 
Aktualität der Schauplätze kann 
die Wahl von Decknamen nicht 
hinwegtäuschen und sowohl 
Desert Storm als auch der Bal- 


nach 


Ein 
- 
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Zur besseren Übersicht kann das 
Cockpit auch deaktiviert (bevor- 


zugter Modus) oder eine 
Außenansicht gewählt werden. 


Der Blickwinkel im realistisch gestalteten Cockpit schwenkt entsprechend der Richtung des auf- 
geschalteten Ziels nach 'echts oder links. 


. 
= 


kan-Krieg sind vertreten. Mit 
glasklarer, deutscher Sprachaus- 
gabe und unterstützt durch takti- 
sches Kartenmaterial, wird man 
über die Ziele der einzelnen Mis- 
sionen unterrichtet und kann 
anschließend den Hubschrauber 
entsprechend der Aufgabenstel- 
lung bewaffnen, 


Action pur 

Um dem reinen Action-Charakter 
von Thunderhawk 2 weiter Rech- 
nung zu tragen, wurde auf die 
Start- und Landevorgänge ver- 
zichtet und man findet sich sofort 
im virtuellen Cockpit wieder, Die 
Steuerung per Maus und fünf bis 
sechs Tasten bedarf kaum der Ein- 
gewöhnung und nur die Land- 
karte, beziehungsweise 
Radarschirm sollten gelegentlich 
eines Blickes gewürdigt werden. 
Die Richtung des nächstgelegenen 
Angriffsziels zeigt ein roter Bal- 
ken im Kompaß. Nach automati- 
scher Ziel-Aufschaltung und dem 
Betätigen des Feuerknopfs gibt es 
jede Menge gut in Szene gesetzter 
Explosionen zu bestaunen. Die 
seitlich am Helikopter befestigten 
Lenkraketen sollte man sich für 
feindliche Hubschrauber oder Jets 
aufsparen und zumindest die 
leichten Bodenziele mit der Bord- 
kanone vernichten. Bei entspre- 
chender Nähe zum Objekt funktio- 
niert dies sehr schnelll und effek- 
tiv. Zur Erfüllung der Mission müs- 
sen nicht alle der reichlich ange- 
botenen Ziele vernichtet werden, 
sondern nur die im Briefing 
erwähnten primären Ziele. Für 
den Rest gibt's allerdings Punkte 
und Orden. Dank der starken Pan- 
zerung sind Systemausfälle wie 
bei Comanche nicht vorgesehen 
und bei schnellem Ausweichen 
oder rechtzeitigem Außergefecht- 
setzen der gegnerischen Verteidi- 
gung stellen einfachere Missio- 
nen, wie am Panamakanal, kein 
Problem dar. Knackiger wird es 


der 


THUNDERHAWK © 


DIE MISSIONEN 


schon in Osteuropa. Dort müssen 
beispielsweise die Artilleriestel- 
lungen um eine eingekesselte 
Stadt zerstört werden, um einem 
UNO-Konvoi die sichere Ankunft 
zu gewährleisten. Dabei ist nicht 
nur Gründlichkeit gefragt, son- 
dern mindestens in gleichem 
Maße Schnelligkeit. Trifft nämlich 
eine der Artilleriekanonen den 
vorrückenden Konvoi, wird die 
Mission für gescheitert erklärt. 
Apropos gescheitert. Bei Thunder- 
hawk 2 bedeutet nicht jeder Fehl- 
schlag automatisch Game Over. 
Rettet man sich lebend, d. h. mit 
unzerstörtem Helicopter aus dem, 


auf der Karte durch eine weiße 
Linie bezeichneten Kampfgebiet, 
gibt‘s lediglich Punktabzug und 
man erhält eine zweite Chance, 


Grafik und Atmosphäre 

Die schon im Intro angedeuteten 
grafischen Qualitäten finden im 
Spiel ihre sehenswerte Fortset- 
zung. Die verwendete 3D-Engine 
erzeugt realistisch wirkende Täler, 
Inseln und jede Menge Kriegs- 
technik, angefangen von Jeeps 
und Panzern über Schiffe und 
feindliche Kampfhubschrauber bis 
zu Sendemasten und Gebäuden, 
illustriert mit Bäumen bzw. Pal- 


Die Aufgabenstellungen sind für das Actiongenre angenehm vielfältig ausgefallen und reichen 
von der Zerstörung der Flugfelder von Drogenfabriken, über die Eskortierung von LKW-Konvois 
in Kriegsgebieten, bis zur Befreiung eines von Piraten gekaperten Luxusliners. 


men. Aus Geschwindigkeitsgrün- 
den wird diese Landschaft nicht 
bis zum Horizont aufgebaut, son- 
dern endet auf halbem Wege. 
Daran schließt sich eine diffus 
flimmernde Fläche und ein fest 
eingeblendeter Hintergrund an, 
der entsprechend dem Blickwinkel 
geneigt wird. Die Bewegungen am 
Monitor sprechen derart direkt 
auf Steueranweisungen von Maus 
oder Joystick an, daß von einem 
weichen Fluggefühl leider nicht 
die Rede sein kann. In Sachen 
Akustik gibt es wieder mehr Posi- 
tives zu berichten. Die Hub- 
schrauber- und Feuergeräusche 


sind zwar nicht sonderlich 
abwechslungsreich, erzeugen 
aber eine dichte und zum Gesche- 
hen passende Atmosphäre. Mit 
diesen Qualitäten kann Thunder- 
hawk 2 zwar durchaus an Coman- 
che vorbeiziehen, ist für derzei- 
tige Verhältnisse aber weniger 
spektakulär. Für den spielerischen 
Sieg fehlen einige zusätzliche 
Optionen wie Wingman-Unter- 
stützung oder ein Multiplayer- 
Modus, welche der Langzeitmoti- 
vation dienlich gewesen wären. 
Außerdem stören kleinere Bugs. 
So kann man beispielsweise an 
manchen Stellen durch hartes 
Felsgestein fliegen. Nicht sehr 
handlich, aber beabsichtigt 
schwierig ist das Anvisieren eines 
Primärziels, das von vielen weite- 
ren Objekten umgeben ist. So 
wird die nicht unbedingt nötige 
Zerstörung zusätzlicher Ziele 
nahegelegt. Wem Werewolf KA-50 
Hokum zu schwierig und Apache 
Longbow zu trist war, kann sich 
mit Core Designs Thunderhawk 2 
zumindest eine gute Alternative 
auf den Monitor holen. 

Ingolf Held 


DIESER GLEICHFALLS GUT BESTÜCKTE VOGEL MACHT UNS GELE- 
GENTLICH DAS (ÖBER-) LEBEN SCHWER. 


KOMMENTAR 


Ungeachtet des eher geringen Realismusgrades erweist sich 
Thunderhawk 2 als rassiges Actionspiel mit viel Klasse. Seine 


Geschwindigkeit auf einem Pentium-Rechner ist mehr als zufriedenstel- 
lend, besonders bei kompletter Festplatteninstallation. Man düst in 
Canyons hinab, zwischen Bäumen hindurch und kreist über techni- 
schen Anlagen. Daß dabei nicht die in aller Munde gebräuchliche SVGA 
Verwendung findet, schmälert die Wertung für die teilweise üppige 
Landschaft nur geringfügig. Für Simulationsfreaks bringt Thunderhawk 
2 sicher nicht genug technische Feinheiten eines Hubschraubers mit, 
garantiert dafür den Anhängern kurzweiligen, donnernden Getöses 
und unkomplizierter Action heiß empfehlenswerten Spielspaß. 


PRIMÄRES MISSIONSZIEL WAR HIER DIE ZERSTÖRUNG DER 
RADAREINRICHTUNGEN EINES FLUGHAFENS. 


KETTE 4860X66, 8MB RAM, Double Speed-CD-ROM 


METER Pentium 90, 8MB RAM, Quad Speed-CD-ROM 


VGA/SB 
|_ Handbuch: efatketai] keine Multiplayeroption 
ENTER deutsch 65MB/ 1 MB 
Core Design ER ca. DM 100,- 
76 
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TILT! 


Tilt! « Action 


NeW) WAVE 


DIE RAMPEN IN TILT! WORDEN TEILWEISE SEHR EFFEKTVOLL HALB DURCHSICHTIG ODER CHROM- 
BLITZEND GESTALTET. DABEI WURDE JEWEILS DIE UMGEBUNG DER RAMPEN BEACHTET, SO 

DASS SICH IN DEN VERCHROMTEN RAMPEN DER UNTERGRUND SPIEGELT UND MAN DURCH DIE 
DURCHSICHTIGEN DEN EIGENTLICHEN TISCH SEHEN KANN. 


enn 21st Century gewußt 
We was sie anrich- 
ten... naja, sie hätten 


Ihre Flipper bestimmt trotzdem 
veröffentlicht. Seit einigen Jah- 
ren schon hat sich an der opti- 
schen Aufmachung der Compu- 
terflipper nicht viel verändert. 
Mit Virgins Tilt! ist nichts mehr, 
wie es einmal war.. 

Die letzte größere Änderung im 
Bereich der Computerflipper war 
der Umstieg auf die SVGA-Auflö- 
sung. Seit damals (immerhin vor 
ca. einem Jahr) gab es eigentlich 
nichts Neues zu vermelden. 
Immer andere Hersteller brach- 
ten immer andere Tische auf den 
Markt, und die verschiedenen 
Titel unterschieden sich gerade 
mal im realistischen Verhalten 
der Kugel oder in der Options- 
vielfalt. Tilt! von Virgin geht hier 
vollkommen andere Wege. 

Neben drei verschiedenen Auflö- 
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sungen (320x200, 640x480, 
800x600) darf man, je nach Gra- 
fikauflösung, zwischen drei ver- 
schiedenen Ansichten des 
Tisches wählen. Die 2D-Ansicht 
bringt die Tische auf den Bild- 
schirm, wie wir es von 21st Cen- 
tury & Co gewohnt sind. Der 
Tisch scrollt je nach Position der 
Kugel, dabei sehen wir den 
jeweiligen Ausschnitt direkt von 
oben. Die feste und die scrol- 
lende 3D-Perspektive bringen 
den Spieler dagegen in eine völ- 
lig neue Position, Der Spieler 
sieht den Flipper aus einer Per- 
spektive, als stünde er direkt vor 
ihm in der Spielhalle. Dafür hat 
man jetzt auch mit den Proble- 
men der Realität zu kämpfen. 
Nicht immer ist es möglich, die 
Kugel hinter dicht gesteckten 
Bumpern, Flippern und Rampen 
zu sehen. Doch trotzdem wird 
jeder nach einer kurzen Einge- 


wöhnungszeit die 3D-Ansichten 
der 2D-Darstellung vorziehen. 
Vor allem in der 3D-Vollansicht 
im Modus 800x600 hat man eine 
ungeheuer detallierte Darstel- 
lung vor sich, durch die man 
jederzeit Überblick über den 
ganzen Tisch hat. Hier muß man 
sich endlich keine Gedanken 
mehr machen, wo denn die Kugel 
nun hinfällt, wenn man sich im 
oberen Bereich eines Tischs 
befindet. 


Technik, die begeistert 

Tilt! wurde mit allerlei Videoani- 
mationen versehen, die bei 
bestimmten Treffern oder Aktio- 
nen am Tisch automatisch ablau- 
fen. Dabei hat Virgin sehr richtig 
erkannt, daß nicht jedesmal, 
wenn man eine ziemlich leicht zu 
erreichende Rampe trifft, eine 
zehnsekündige Pause eingelegt 
werden sollte, und spielt die 
Videoanimationen meist nur 
beim jeweils ersten Treffer in 
einem Spiel ab. Auch ansonsten 
bietet das Layout der Tische eini- 
ges. Die Grafiken wurden alle- 
samt auf Silicon-Graphics- 
Maschinen gerendert, dement- 
sprechend realistisch ist auch 
der optische Eindruck. Man fin- 
det sogar reflektierende und 
durchsichtige Bauteile, die für 
den letzten Kick sorgen. Und als 
absolutes Novum spiegelt sich in 
Tilt! sogar der Untergrund in der 
Kugel. Auch die verschiedenen 
Backgroundsongs können sich 
hören lassen. Natürlich müssen 
auch einige Zugeständnisse auf- 
grund dieses optischen und aku- 
stischen Feuerwerks gemacht 
werden. Unter einem flotten 
DX/4-100 sind die scrollenden 
Modi, vor allem in der 3D-Dar- 
stellung praktisch unspielbar, so 
daß man auf schwächeren Rech- 
nern lieber den 800x600 oder 
640x480 3D-Vollbildmodus 
benutzen sollte. 

Doch nicht nur technisch hat 
Tilt! dem Spieler einiges zu bie- 


KOMMENTAR 


Tilt! lebt vor allem von der wirklich hervorragenden 3D- 
Ansicht der verschiedenen Tische. Sogar die LED-Spiele 


der originalen Vorbilder aus der Spielhalle wurden integriert. Nur 
leider kann man die Kugel nun, vor allem in den verschiedenen 
3D-Modi, nicht immer sehen. Wenn man dieses Manko noch besei- 
tigen würde, könnte man Tilt! wirklich perfekt nennen. Bis dahin 
werden wir uns wohl alle noch mit einer fast perfekten Flippersi- 
mulation begnügen müssen: Unbedingt KAUFEN! 


TILT'UgSSJ 
DIE TISCHE Im 3D-ÜBERBLICK 


O 
Funfair 

Funfair ist ein voll- 

kommen abgedrehter 
Jahrmarkt, in dem man erst das 
untere Gebiet bearbeiten muß, 
bis man (nachdem man den FUN- 
Schriftzug aktiviert hat) durch 
ein enges Tor Zugang zum obe- 
ren Bereich des Flippers erhält. 


Vor allem auf der langgezogenen Kurve oben bekommt der Ball meist 
eine solche Geschwindigkeit, daß man sehr aufpassen muß, daß die 
Kugel nicht an den Flippern vorbeifliegt. 


The Monster 

Der Name des Flippers sagt 
eigentlich schon alles. Sehr viele 
Rampen in der oberen Spiel- 
hälfte machen den Tisch, vor 
allem in den 3D-Modi, unglaub- 
lich unübersichtlich, doch im 
unteren Bereich um die Flipper 
hat man genügend Freiraum, so 


daß man die Kugel(n) früh genug kommen sieht und der Tisch nicht 


völlig unspielbar wird. 


Gangster 

The Gangster ist ein extrem 
schneller Flipper. Auch bei die- 
sem Tisch sagt der Name eigent- 
lich schon alles. Ständig ertönen 
Schüsse aus dem Lautsprecher 
und vor den Flippern befindet 
sich eine Pistole, in deren Lauf 
die Kugel noch einmal beschleu- 


nigt wird. In dem Hochofen oben links kann man (jeweils von einer 
Videosequenz untermalt) Kugeln für den Multiball sammeln. 


Star Quest 

Dieser Tisch eignet sich sehr gut 
für jeden Einsteiger. Schon beim 
ersten Spielen kann man, im 
Gegensatz zu den anderen 
Tischen, die 100 Millionen- 
Punkte Grenze überschreiten. 
Jede Kugel sollte möglichst 
genau so abgeschossen werden, 


daß man ein auf dem LED-Bildschirm am oberen Bildschirmrand 
vorbeifliegendes Raumschiff erwischt. Dazu erreicht man maximal 


alle 4 Kugeln einen Quick Multiball. 


Myst & Majik 

ein, der Titel ist nicht falsch 
geschrieben, der Flipper heißt 
wirklich so, Myst & Majik hat aus- 
nahmsweise einmal nicht ganz so 
viele Rampen. Der Hauptteil des 
Spiels beschränkt sich auf die Burg 
am oberen Ende. Auch dieser Flip- 
per ist für den Einstieg gut geeig- 


net, auch wenn man in einigen Bereichen wieder einmal nur erahnen 


kann, was die Kugel anstellt. 


Roadking USA 

Viele Garagen, in der die Kugel 
Extrapunkte einheimsen kann, 
dazu natürlich einige Highways 
(Rampen) und die besten 
Videoanimationen kennzeichnen 
diesen Tisch. Trifft man in den 
Subway zeigt eine der Animatio- 
nen, die wilde Fahrt der Kugel 


über verchromte Rampen und Schächte unterhalb der Tischplatte, bis 


sie wieder mit Karacho auf den nächsten Bumper zuschießt. 


ten. Die sehr professionell desi- 
gnten Tische haben eigentlich 
keine unfairen Stellen aufzuwei- 
sen. Dazu kommt das sehr reali- 


Be "| 


stische Verhalten der Kugel, so 
daß wirklich das Gefühl auf- 
kommt, vor einem realen Flipper 
zu stehen. Lars Geiger 


DIE SCROLLENDE 3SD-ANSICHT IST SCHNELLEREN RECHNERN 
VORBEHALTEN, AUF EINEM NORMALEN 4836ER WIRD DAS 
SPIELGESCHEHEN SONST ZIEMLICH ZÄHFLÖSSIG. 


DIE ZD-ANSICHT 
DER FLIPPER 
KANN TECH- 
NISCH OHNE 

PROBLEME MIT 

DER KONKUR- 

RENZ MITHAL- 
TEN. ALLER- 
DINGS WIRD 

MAN DIE REALI- 

STISCHEN 3D- 
MOPELLE 
IMMER VOR- 
ZIEHEN. 


486, 8 MB RAM, Double-Speed CD-ROM 


Pentium, 16MB RAM, Quad-Speed CD-ROM 


REINE VGA, SVGA/SB, General Midi 


deutsch 


vier Spieler an einem PC 


EEE deutsch 134MB/1MB 
Virgin ca. DM 80,- 
87% 82% 


33. 


Action 

Rätsel 
Strategie 
Wirtschaft mg 


PC ACTION 2/36 


Sn EEE EEE: 


ANVIL OF DAWN 


Nach Heroes of Might & Magic will New 
World Computing ein weiteres Fantasy- 
Reich vor den Horden des Bösen retten. 


NICHT NUR AUFGRUND DES FEHLENDEN 
SCROLLINGS KÖNNEN DIE GRAFIKEN 
HEUTIGEN ANSPRÜCHEN NICHT GENÜGEN. 


Anvil of Dawn ist ein Rollenspiel im traditio- 
nellen Sinne - und das ist durchaus positiv 
gemeint. Zwar ist es technisch nicht das ulti- 
mative Erlebnis, da es keine SVGA-Grafiken 
bietet und nur Bewegungen im 90° Radius 
zuläßt. Aber die spannende Story, die gelun- 
gene Sprachausgabe und gute Umsetzungen 
der Standard-Features, wie z.B. der Automap 
oder dem Inventory, machen das durchaus 
wett. In erster Linie müssen Sie die Fähigkei- 
ten der Spielcharaktere verbessern, um im 
Kampf gegen Monster nicht den Kürzeren zu 
ziehen. Die Kämpfe werden in Echtzeit ausge- 
fochten. Wie man es von Lands Of Lore oder 
Arena kennt, muß man geschickte Mausklicks 
auf die Gegner ausführen, um sie zu bezwin- 


gen. Magie kommt natürlich auch nicht zu 
kurz. Außerdem hat man die Möglichkeit, die 
am Bildschirm dargestellten Icons für Auto- 
map, Gepäck, usw. auszublenden, so daß die 
Spielgrafik den ganzen Bildschirm ausfüllt. 
Bei Unterhaltungen mit den Einwohnern kann 
man über eine Stichwortliste das Gespräch in 
gewünschte Bahnen führen. Gewonnene 
Erkenntnisse werden in einem Reisetagebuch 
mitprotokolliert. Adrian Vogler 


RE Rollenspiel 
MI 486 DX. 33 Mitz, 4MB RAM, Double Speed CD-ROM 
HET 35 0X, 33 MHz, 8 MB RAM, Double Speed CD-ROM 


[ci BRNO 
El lsch KMERE leine Mulilayeropton 
BE isch 511 18/3-3008 
BERRETER New World Computina AAEZRER ca. DN 100,- 
55h 15% Action 
. 
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HUMAN RECALL 


Stimmungsvolle SVGA-Grafik, packende 
Story, knackige Puzzles? Damit holte schon 
Myst manchen Adventurestern vom Himmel. 


DIE GRAFISCHE AUSGESTALTUNG VON 
HUMAN RECALL IST TEILWEISE ÄUSSERST 
EINFALLSLOS UND PEINLICH. 


Bei Human Recall läßt schon das Intro wenig 
Hoffnung aufkommen. Da ruckelt und zuckt es 
über den Bildschirm, daß Zweifel an der Funk- 
tionstüchtigkeit der HighEnd-Testmaschine 
aufkommen. Die Story: Während eines Tauch- 
gangs entdecken Sie einen Höhleneingang 
und erinnern sich der alten Geschichten über 
das legendäre Piratennest „Silver Eye“. Man- 
gels Sauerstoff bleibt plötzlich nur noch ein 
Weg zurück: das Höhlensystem voller Überra- 
schungen. Die Steuerung bietet die übliche 
Adventure-Engine, während die vorberech- 
nete SVGA-Grafik in der Bewegung in VGA- 
Qualität zurückfällt. Trotz vier CD-ROMs findet 
man nur eine wenige Locations, deren 
Begehbarkeit sich auf nur zwei oder drei 


Ansichten beschränkt. Daß neben der Optik 
auch der Ton die Stimmung macht, war offen- 
sichtlich nicht bekannt und so blieb die karge 
akustische Gestaltung weit hinter heutigem 
Standard zurück. Ähnlich schlimm zeigt sich 
der Puzzlegehalt, der sich meist auf das Sam- 
meln von Sprüchen und Steine beschränkt. 
DIE Neuerung im Genre: ein schwerer Inven- 
tarrucksack erschöpft die Spielfigur - toll! 
Ingolf Held 


ES Adventure 
HEHE «86, 4 MB RAM, Double Speed-CD-ROM 
BETEN 86.818 RAN, Double Speed-CD-RON 
[on Biel 

ER deutsch KENT keine Multiplayeroption. 
BEE seutsch 1 


AEETETE NG Vera 
35% 


RING CrCLeE 


Die Sage der Nibelungen bietet von sich aus 
schon eine gewisse Faszination, so daß es 
eigentlich nicht besonders schwierig sein 
sollte, daraus ein gutes Spiel zu schreiben. 


DIE FLÜSSIG SCROLLENDE 3D-GRAFIK 
ZOOMT SICH IN DER BEWEGUNG ZU 
IMMER GRÖSSEREN PIXELHAUFEN HERAN. 
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Doch weit gefehlt! Was sich Maelstrom hier 
geleistet hat, spottet jeder Beschreibung. 
Ähnlich Lords of Midnight bewegt man sich in 
einer 3D-Landschaft, vergleichbar mit dem 
Voxelspace System des Comanche. Mit Hilfe 
der Maus oder Tastatur eröffnet sich ein wahr- 
haft riesiges Gebiet. Dabei kann die grafische 
Darstellung „leider“ überhaupt nicht überzeu- 
gen. Büsche werden zu immer größeren Pixel- 
haufen, je näher man kommt, Gegenstände 
stehen belanglos in der Gegend herum, und 
die Steuerung des Helden gleicht einem 
Chaos. Sollte es zu einem Kampf kommen, das 
merkt man an tumben FX aus den Lautspre- 
chern, dreht man sich ein paar Mal und ver- 
sucht den wild herumwuselnden Gegner mit 


einem Feuerball (grafisch auf dem Niveau der 
80er Jahre) zu erledigen. Zu all den techni- 
schen Peinlichkeiten gesellt sich noch der 
respektlose Umgang mit dem Nibelungen- 
stoff. Dies macht sich sowohl in inhaltlichen 
Fehlern, als auch in der schlampigen deut- 
schen Übersetzung bemerkbar. Ach ja, einige 
Zwischengrafiken sind ganz nett, aber Fanta- 
sybilder kann man sich auch aus der nächsten 
Mailbox holen. Lars Geiger 


Rollenspiel 


EEE +85, 918 RAM, Double Speed CD-ROM 
EREIER Pentiun, 8MB RAM, Double Speed CD-RON 


|_ Techn: DEN 
keine Multiplayeroption 


|_ Handbuch: edel 
| Sprache: Keet 


TURRICAN - OR YOURE TOAST 


TM 


ano Tesmpgeist, Erfah- 
= Eioch manchmal,... 
iel kommt, ist man 
zählt nur noch eins: 


RACHE:! 


nn A 
as Kultspiel - Jetzt auch fü 


ASSAULT RIGS 


Sonys Actionspektakel verspricht heiße 
Kämpfe mit schweren Vehikeln inmitten 
einer virtuellen Welt. Hier steigen Sie in 
eine fahrbare Kanone. Die ersten der insge- 


ASSAULT RIGS: EIN PÜRISTISCHES 
SPIELPRINZIP AUS DEN ANFÄNGEN DER 
COMPUTERSPIELE IM MODERNEN OUTFIT. 


samt 40 Level führen in die Steuerung und 
Waffenverwendung ein. Die Handhabung über 
Pfeil-, STRG- und ALT-Tasten ist durchdacht 
und keinerlei Schwierigkeit. Die Level beste- 
hen aus durch Tunnel oder Korridore verbun- 
denen Plätzen, Rampen oder Fahrstühlen zu 
höhergelegenen Ebenen. Ziel ist das Einsam- 
meln aller verstreuten Kristalle und die Besei- 
tigung feindlicher Kampfroboter. Für Über- 
sicht sorgen verschiedene Kameraperspekti- 
ven. Steht zu Anfang nur die Standardwaffe 
zur Verfügung, erweitert sich das Arsenal mit 
um Laserkanone, Missiles und Minen. Etwas 
taktische Überlegung fordert die Anwendung 
der an Wänden abprallenden Munition. Zwar 
bietet Assault Rigs keine grafischen Lecker- 


mORTAL COlLl 


Mit jeder Menge Aliens und dem Slogan 
„More Gameplay” will Vic Tokai im 3D- 
Actiongenre Fuß fassen. 2005 A.D., die Söld- 
nerorganisation Mortal Coil setzt ein Elite- 


MIT MORTAL COILS HÄSSLICHER GRAFIK- 
ENGINE KÖNNEN ALIENS NOCH FÜRCHTER- 
REGNPER WIRKEN. 


team auf die Spur von außerirdischen Terrori- 
sten, um sie zu eleminieren. Im Gegensatz zu 
vielen iD-Clones ist nicht Schießwütigkeit, 
sondern eine gehörige Portion Strategie in 
den sieben unterteilten Schauplätzen (ca. 40 
Levels) gefragt. Unterschiedliche Formatio- 
nen beim Vorrücken der vier Teammitglieder 
(Einzelreihe, Rücken an Rücken, etc) und 
feste Handlungsabläufe für die Überwindung 
von Hindernissen oder beim Auftauchen von 
Aliens bieten reichlich Gelegenheit dafür. 
Vielfältig sind auch die Feinde, deren Gestalt 
vom leicht zu bezwingenden Soldaten bis zum 
tückischen Sergeant mit Granatwerfer oder 
Tarnvorrichtung reicht. Die technische Umset- 
zung kann aber mit dem interessanten Game- 


RAVEN PROJECT 


Mit „The Raven Project” bringt Cryo einmal 
mehr ein reinrassiges Actionspiel auf den 
Markt. Aliens haben wieder einmal unseren 


THE RAVEN PROJECT BIETET ACTION 
SATT. AUF ZWEI CDS FINDEN SICH VIELE 
GRAFISCH AUFWENDIG ERSTELLTE LEVEL, 
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Heimatplaneten besetzt und verlangen Unter- 
werfung und absoluten Gehorsam. Ganz klar, 
daß Sie als der Sohn eines bekannten Gene- 
rals sich dies nicht gefallen lassen können 
(und wollen). Je nach Mission fliegen Sie 
einen Raumgleiter über einen fertig gerender- 
ten Flugpfad und können an jeder Abzwei- 
gung den weiteren Weg bestimmen, oder flie- 
gen in einem freien 3D-Modus oder schlagen 
sich mit einem Mechwarrior Ihren Weg frei. 
Während des Spiels paßt sich die Umgebung 
dabei immer wieder den aktuellen Gegeben- 
heiten an, so daß Sie z.B. Trainingsmissionen 
fliegen können, sobald Sie auf einen Raum- 
kreuzer versetzt wurden. Die Steuerung 
erfolgt dabei ja nach Actionmodus aus einer 


bissen, kommt dafür aber mit einer flüssigen 
3D-Engine und einem puristischen Spielprin- 
zip daher, an dem auch die dürftigen Sound- 
effekte kaum zu kratzen vermögen. So sollten 
Actionspiele aussehen: rasante Grafik, 
unkompliziertes, ausgeklügeltes Gameplay 
und steigender Schwierigkeitsgrad. Reine 
Actionkost eine störende Schnörkel. 

Ingolf Held 


RER Action 
HHRETER «85, 8. RAM, Double Speed-CD-ROM 
BERATER Bentiun. 8NB RAM, Double Speed-CD-RON 


| cin: BIRYRSH 
\ KEMETEERER bis zu 5 Spieler im Netzwerk. 
BE alisch ET 1108 / 1x8 
MEET Sony Interactive HAZER ca. DM 100,- 
65% 60% Action 
Rätsel © 
7 Strategie M 
D% Wirtschaft MM 


play keineswegs mithalten. Die 3D-Engine ist 
zwar schnell, aber bei der detailarmen und 
pixeligen Grafikqualität keine Glanzleistung. 
Lange Ladezeiten und monotone Soundge- 
staltung tun ein Übriges und die deutsche 
Übersetzung hat man wohl den Alien-Terrori- 
sten selbst anvertraut. So jedenfalls werden 
die interessanten Spielansätze durch techni- 
sche Mängel sofort im Keim erstickt. 

Ingolf Held 


3 Action 
.4860%33, AMB RAN, Double Speed-CD-ROM 
KERTETER «360X66, 8MB RAM, Quad Speed-CD-ROM 


RR VGA / General Midi 

deutsch KEETIERE 4 Spieler im Netzwerk 
BEE teutsch |__cyyro BLEDR 
1 Ta ER 

35% 50% Action 

Rätsel 
Strategie I 

AO. il 


Mischung von Tastatur und Mauseingaben. 
Nach jeder Mission wird die Story mit Hilfe 
von Videoanimationen weitererzählt, wobei 
Sie dabei auch gleich den aktuellen Spiel- 
stand speichern können. Grafisch wie auch 
soundtechnisch wurde alles recht gekonnt in 
Szene gesetzt, so daß dieses Spiel durchaus 
einen Platz in Ihrer Sammlung verdient hat. 
Lars Geiger 


EEE ion 

HEHE 85, 918 RAN, Double Speed CD-RON 

ESTER Pentium, 8MB RAM, Double Speed CD-ROM 

RER VGA SB, CD-Audiotracks 
deutsch MEINER keine Multiplayeropt. 

EB onalisch BROT 165 / 18 


Tth Level BEER: D1 100,- 
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“ 
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BURNING 


Einige Spiele machen fernab vom Rummel 
eines BI III, KQ VII und WC IV ihre Versions- 
sprünge, bis irgendwann mal jemand 


Ft 


: 


TROTZ DES ANTIQIVIERTEN DESIGNS 
KANN BURNING STEEL IV STRATEGIE- 
FANS EINIGES BIETEN. 


STEEL IV 


bemerkt: Von SSIs strategischer See- 
schlachtsimulation gibt es ja auch schon 
vier Teile! Dennoch hat sich vom dritten zum 
vierten Teil optisch und technisch nicht viel 
verändert. Die immerhin in SVGA-Grafik 
gehaltene Benutzeroberfläche verdient nur 
die Bezeichnung praktikabel, schön ist sie 
nicht gerade. Vor allem zu Beginn nervt es, 
sich von einem Gefechtsstand zum anderen zu 
klicken, bis man herausgefunden hat, wie die 
Flugzeuge gestartet werden. Nach einigen 
Stunden kann man mit diesen Mankos durch- 
aus leben. Doch, was hat sich überhaupt 
getan, was ist neu? Erstens gibt es neue Ein- 
satzgebiete: In Burning Steel IV kämpfen die 
Alliierten und die Achsenmächte um Europa. 


| ; - -. \ 


Zweitens hat man neue Features in das Pro- 
gramm aufgenommen. Darunter fallen z.B. 
Radar, U-Boote, eine Option zum Erstellen 
von Zufallsschlachten und eine verbesserte 
Schadensabfrage bei Beschädigungen der 
Schiffe. Vor allem durch den beigefügten Sze- 
nario-Editor kann der vierte Teil einige Zeit 
begeistern, aber wer schon eine Vorgänger- 
versionen sein Eigen nennt, bekommt eigent- 
lich nur aufgewärmte Kost. Lars Geiger 


RE Stratecie 
86, BB RAM, Double Speed CD-ROM 
HERE «85, 918 Ran, Double Speed CD-ROM 


[|_ chi: BIER 
AEREEN deutsch BEER keine Multiolayeropt. 
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P.O. SWAT 


Was waren das noch für Zeiten, als man mit 
Police Officer Sonney Bonds durch US- 
Metropolen kreuzte. Damals stand die Jagd 
nach Kleinkriminellen auf der Tagesord- 


WENN ES ZUM EINSATZ KOMMT, HABEN 


nung, heute müssen Police Departements 
mit anderen Kalibern fertig werden. Der 
inoffizielle fünfte Teil der Police Quest-Reihe 
ist damit auch inhaltlich den Anforderungen 
der Zeit angepaßt. Der Spieler darf als Mit- 
glied einer Elitetruppe, dem SWAT-Kom- 
mando, recht heftig zur Sache gehen. Ganz 
nebenbei wurde das Genre gewechselt: kein 
typisches Sierra-Adventure, sondern multime- 
diales Actionspiel. Als Rekrut der SWAT-Son- 
dereinheit nimmt man an Waffen- und Kampf- 
ausbildungen teil, die man je nach Dressur- 
willigkeit früher oder später in filmreifen 
Einsätzen in die Tat umsetzt. Während der 
Entwicklung sorgten Berater und Ausbilder 
des L.A.P.D. für frappierende Authentizität. 
Allerdings auch für gehörige Magenverstim- 
mung: Wer möchte schon nach Fehlschüssen 
nachsitzen oder den monotonen Polizeialltag 


SIE EINIGE TRAININGSSTUNDEN HINTER SICH. mit seinen theoretischen Seiten kennenler- 


nen. Technisch ist PQ SWAT als Windows-Pro- 
gramm ebenfalls hochmodern. Hervorragende 
Videos und Soundausgabe sorgen für die rich- 
tige Drill- und Einsatzatmosphäre. Lediglich 
die Steuerung ist insbesondere bei Zielübun- 
gen gewöhnungsbedürftig. In Sachen Spiel- 
spaß jedoch wird Sierras amerikanischer Poli- 
zei-Hommage der eigene Anspruch zum Ver- 
hängnis: Die Realität ist einfach langweilig. 
Christian Müller 


EEE ction-Adventure 
EHER «86, SB RAM, Double Speed CD-ROM, Win3.1 
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SHOCK WAVE ASSAULT 


Im Jahr 2019 gilt es die Erde vor feindlich 
gesinnten Aliens zu bewahren. Als drauf- 
gängerischer Pilot müssen Sie Ihr Kampfge- 
schick beweisen und gefährliche Missionen 
bestehen. Shock Wave Assault gliedert sich in 


IN ACTIONREICHEN KÄMPFEN GILT ES 
DEN ANGRIFF DER ALIENS ABZUWEHREN. 


zwei Teile. In beiden Abschnitten besteht Ihre 
Aufgabe darin alle feindlichen Objekte so 
schnell wie möglich zu vernichten. Zu Anfang 
befindet man sich dabei auf der Erde und 
muß sich einer Alien-Invasion erwehren, nach 
zehn erfolgreich abgeschlossenen Missionen 
macht man plötzlich einen Zeitsprung von sie- 
ben Jahren, um als Beobachtungsposten des 
Solar-Systems bevorstehende Angriffe zu ver- 
hindern. Mit überzeugendenden Video- und 
Soundsequenzen wird der Spieler zu Beginn 
über die Hintergrundstory informiert. Im ein- 
gentlichen Spielteil hingegen, erwartet den 
Betrachter zwar ein flüssiges Scrolling der 
Landschaften, jedoch ist die Grafik nur von 
mittlerer Güte. Der optische Eindruck wird von 
einem für Actionspiele typischen Sound 


untermalt, naturgetreue Explosionsgeräusche 
spielen hier die wesentliche Rolle. Positiv auf- 
gefallen ist die unkomplizierte Steuerung, 
egal ob Tastatur, Maus oder Joystick verendet 
werden, das Raumschiff reagiert prompt auf 
jede Eingabe des Spielers. Shock Wave 
Assault, das als reine Windows 95-Applikation 
auf den Markt kommt, bietet anfangs sicher- 
lich Spaß, verliert aber mit fortschreitender 
Zeit seinen Reiz. Thomas Wiesner 
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NEIN, HIER KAMPFT NICHT DER AVATAR! 
GRAFIKEN DIESER QUALITÄT BIETEN ALLE 
TISCHE VON EXTREME PINBALL 


FISHTER 


In Fighter Duel schlüpft der Spieler in die 
Rolle eines Piloten aus dem 2. Weltkrieg. 
Mit einem von 13 klassischen Flugzeugen aus 


“FLY THE BEST... FIGHT THE BEST” - EINE 
WOHL ETWAS ÜBERTRIEBENE AUSSAGE IN 
ANBETRACHT DER GEBOTENEN LEISTUNG. 


PINBALL 


Jedem Flipperfan auf dem PC sind die 
gelungenen Flipper von Epic Megagames ein 
Begriff. So ist es eigentlich nicht zu verste- 
hen, warum Epic auf Ihren guten Ruf ver- 
zichten und den neuesten Flipper unter dem 
Label Electronic Arts veröffentlichen. Wie 
gewohnt werden mit Extreme Pinball vier 
neue Tische ausgeliefert, die sich allesamt 
sehen lassen können. Ob nun Medieval 
Knights, Rock-Makers, Urban Chaos oder Mon- 
key Mayhem, alle Tische glänzen mit einer 
sehr guten und vor allem schnellen Grafik. 
Die vier neuen Tische haben im Gegensatz zu 
den in der Vergangenheit erschienenen Spie- 
len eine enorme Zahl an Rampen und allesamt 
zwischen drei und vier Flipper. Eigentlich gibt 


es an Extreme Pinball so gut wie nichts auszu- 
setzen. Doch während die Konkurrenz bereits 
neue Darstellungsarten und die LED-Extra- 
spiele neuerer (realer) Flipper implementiert, 
nutzt Epic in Extreme Pinball immer noch den 
zwar sehr erfolgreichen, aber langsam veral- 
teten scrollenden 2D-Look im Standard-VGA- 
Modus. 

Lars Geiger 


BR ion 
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dieser Zeit tritt er in einer Luftschlacht gegen 
bis zu acht Computergegner an. Als Alterna- 
tive steht auch noch die Möglichkeit offen, 
per Modem gegen einen zweiten, menschli- 
chen Gegner anzutreten. Der Schwierigkeits- 
grad ist für jede Mission individuell einstell- 
bar. Im Bordbuch werden die Erfolge und 
Mißerfolge des Spielers dokumentiert. Die 
Grafik läßt einige Wünsche offen; zwar wer- 
den die Instrumente des Cockpits hochauflö- 
send dargestellt, nur ist negativ anzumerken, 
daß sich die Instrumente auch dann nicht 
verändern, wenn man ein anderes Flugzeug 
wählt. Auch spielen die meisten Missionen 
über dem offenen Meer und außer blauem 
Himmel und blauem Wasser sind als Abwechs- 


HARDBALLS5 


Accolade setzt sich mit der Fortsetzung der 
Hardball-Serie mühelos an die Spitze der 
Baseball-Simulationen. Spielen Sie eine kom- 
plette Saison, treten Sie gegen einen Freund 
am PC oder via Modem an, befördern Sie die 


SVGA-GRÄAFIK DER SONDERKLASSE: DIE 
DIGITALISIERTEN SPIELERSPRITES. 
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Kugel im Homerun Derby pausenlos auf die 
Zuschauerränge oder üben Sie sich im Batten 
und Pitchen, Durch die Original-Lizenz der 
US-Baseball-Liga dürfen Sie das Ruder aller 
Profi-Clubs übernehmen. Rechenakrobaten 
können sich auf den Statistikteil freuen. 
Gründlich aufgepeppt wurde Hardball 5 in 
Grafik und Sound. Die Spielersprites in SVGA 
sind extrem realistisch animiert, wirken 
lebensecht und lassen sich exzellent kontrol- 
lieren. Wer über ein Surround-Sound-System 
verfügt, darf sich von 32Bit-Klängen in Hifi- 
Qualität berieseln lassen. Am meisten Spaß 
macht das Bälle prügeln jedoch nach wie vor 
gegen menschliche Kontrahenten. Da die Fan- 
gemeinde in Deutschland rar gesät ist, dürfte 


lung nur ab und zu ein paar kleinere Inseln 
geboten. Wer Wert auf eine kämperische Her- 
ausforderung legt, ist mit Strike Commander 
immer noch besser beraten. Allen Freunde 
einer guten Aussicht sei Flight Unlimited 
empfohlen. Alleine wer sich für Fernduelle per 
Modem erwärmen kann, dürfte an Fighter 
Duel aufgrund des dort immer noch flüssigen 
Grafikaufbaus Gefallen finden. 

Adrian Vogler 


EEE Fussinulation 
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es allerdings nicht ganz einfach sein, entspre- 
chend Partner zu finden. Kein Problem: Im 
Internet können Sie über das X-Band PC-Netz- 
werk gegen Spieler aus der ganzen Welt 
antreten. Geplant sind dort ganze Saisons 
und einfache Exhibition-Games. Auch für ein 
kurzes Spielchen müssen Sie jedoch minde- 
stens eine Stunde ihrer Zeit reservieren. Die 
Internet-Adresse des X-Band Servers lautet 
http://www.xband.com. Christian Bigge 
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Das:ultimative Strategiespiel 
um Geld, Macht und Reichtum 


EEE En 


BUMD DATE 


Heute abend "n" Date? Keine Bange, hier 
ist der ultimative Trainer für einen erfolg- 
reichen Flirt. Ohne Gewähr allerdings. 


arms 
{it 


4 


ns 


SOLLTEN SIE IM SPIELVERLAUF BEI DIE- 
SER DAME LANDEN, WAR ES EIN FETT- 
NÄPFCHEN ZUVIEL UND IHR TRAGISCHES 
ENDE FOLGT AUF DEM FUSS. 


Es beginnt an der Eingangstür einer Bar. 
Sandi eröffnet das Frage- und Antwort-Spiel. 
Ist sie dem Spieler anfangs gewogen, kann 
schon ein Versprecher die Stimmung kippen 
und für einen frühzeitigen Abgang sorgen. 
Beim Billardspiel ein kurzes Geplänkel über 
Emanzipation und Stofftiere und schon wirds 
Zeit für ein Intermezzo an der Bar. Merke: 
Drinks heben Sandis Flirtlaune, leeren aber 
auch die eigene Geldbörse - fatal, wie sich im 
Spielverlauf herausstellen kann. Mit der 
Erfahrung zahlreicher Fernsehsendungen fin- 
den wir uns bald in Sandis Wohnung wieder. 
Hier wird ‘s schon schwieriger. Ein tiefenpsy- 
chologischer Test steht an, und als es im 
Schlafzimmer spannend zu werden verspricht, 


platzt eine weniger attraktive Freundin unse- 
rer Herzensdame herein... Überhaupt emp- 
fiehlt sich häufigeres Abspeichern. Mit kur- 
zen, kleinformatigen Videoclips und einer 
Auswahl von zwei bis drei Antworten ist Blind 
Date recht simpel, kann aber zumindest auf- 
grund der amüsanten Spielidee einige Zeit 
Interesse wecken. Mangels intellektueller 
Herausforderung sieht es mit der Langzeitmo- 
tivation aber sehr düster aus. Ingolf Held 
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TRIVIAL PURSUIT 


Der Spieleklassiker voller Trivialitäten 
erhält eine multimediale Variante. Trend- 
gemäß hat sich der Spielzeuggigant Hasbro 


Seme 


MEHR ALS DIESE RECHT SIMPLE AUFMA- 
CHUNG IST HASBRO LEIDER NICHT 
EINGEFALLEN. 


entschlossen, auch die PC-Spieler mit Fragen 
wie „Wer kreierte Madonnas BH?“ in die Fan- 
gemeinde von Trivial Pursuit einzubinden, 
Zwei Spielmodi sind in dem Windows 3.1- und 
Windows ‘95-kompatiblem Wissensquiz mög- 
lich: das herkömmliche Würfel-Brettspiel mit 
der speichenradförmigen Anordnung und ein 
Schnellspiel genannter Abfrageteil mit 
Zufallswahl der Kategorien. Vor der Frage wird 
ein vertonter Videoclip im Streichholzschach- 
telformat abgespielt, der nicht immer zum 
Thema paßt, aber zumindest eine Assoziation 
zur Antwort herstellen soll. Sechs Mitspieler 
können sich beteiligen und in einer ausführli- 
chen Statistik genau ihre „Bildungslücken“ 
bei Geschichte oder Wissenschaft ausmachen. 


Ansonsten sprüht die Umsetzung nicht gerade 
vor Einfallsreichtum und wirkt zu bieder. Bei 
vielen der mehr als 1000 Fragen werden die 
gleichen, bald nervenden Videoclips gezeigt 
und bei ungünstiger Wahl der Grafikeinstel- 
lungen unter Windows (große Schrift) sind 
die Fragen nur zur Hälfte lesbar. Insgesamt 
ein mittelmäßiges Spielvergnügen und nur 
eingefleischten Trivial-Pursuit-Puristen zur 
Probe zu empfehlen. Ingolf Held 
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WILLI LEMKES 


FUSSBALL MANAGER 


Oh je Willi - kein gutes Jahr für Dich. Zuerst 
läßt Du den guten Otto von Bremen nach 
München ziehen, dann geht es mit Deiner 
eigenen Mannschaft steil bergab und jetzt 


UNSER HAUPTQUARTIER - DAS VERWAL- 
TUNGSBEBAUDE DES VEREINS. VON HIER 
AUS STEUERN SIE DIE AKTIVITÄTEN. 


PC ACTION 2/36 


mutest Du uns auch noch diesen Fußball- 
Manager zu! Die grundlegende Idee ist dabei 
gar nicht einmal so schlecht. Sowohl die Mana- 
ger, als auch die Spieler sollen zum Zuge kom- 
men; d. h. neben den reinen Manageraufgaben 
geht es auch auf dem Spielfeld, wenn man 
möchte, heiß zur Sache. Der Manager kann bis 
zu einem (Spieler-)Alter von 36 Jahren selbst 
die Fußballstiefel überziehen und seine Mann- 
schaft aktiv zum Sieg oder in die Niederlage 
führen. Ähnliches passiert auch Ancos Fuß- 
ballmanager selbst. War die Idee als solche 
noch lobenswert, so führt deren Umsetzung 
leider in die (totale) Niederlage. Weder der 
Manager- noch der Spielerteil können überzeu- 
gen. Die Grafiken, obwohl teilweise in SVGA 


wären vielleicht noch vor 3 Jahren gut ange- 
kommen, heute sind sie veraltet. Ähnliches gilt 
es für den Actionpart auf dem Spielfeld selbst 
zu vermelden. Selbst die erste Auflage von 
FIFA Soccer oder Bundesliga Manager Hattrick 
bieten da heute noch einen wesentlich besse- 
ren Unterhaltungswert. Selbst die einführen- 
den Worte des Werder-Managers Willi Lemke zu 
Problemstellung im Fußballgeschäft wirken 
platt und aufgesetzt. Adrian Vogler 
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‚Änderungen und Irrtümer vorbe- 


SBC 675 STEREO SUBWOOFER SYSTEM 
Magnetisch abgeschirmt, 160 Watt EMPOJE Wege ‚Subwoofer-System, 


5 Band Equalizer, Lautstärke-/Balance- und Mischerregler, Kopthörer- 
buchse, Externe Lautsprecheranschlüsse, 


unverbindliche Preisempfehlung DM 199,- 


SBC 605 STEREO LAUTSPRECHERSATZ 
Multimedia Lautsprecher mit Kopfhörerbuchse, Magnetisch 
abgeschirmt, 40 Watt (PMPO), Lautstärkeregler, Bass Boost 
Höhen-Unterstützung, Inklusive & 

unverbindliche Preisempfehlung 


DM 59,95 


SV 720 AEROSPACE 

Integrierter 70 Watt (PMPO) Verstärker, 
Bassbooster, Kabelfernbedienung, 

9 V DC-Netzteil und Batteriefach 
Frequenzbereich von 100 Hz - 18000 Hz. 
Der Klang, der Ihre Ohren verzaubert 


unverbindliche Preisempfehlung DM 79,95 


SV 740 » 
AEROSPACE ALPHA e 


Magnetisch abgeschirmt, 40 Watt (PMPO), 


Lautstärkeregler, Bass Boost, Höhen- 
Unterstützung, Betrieb über Batterien 
möglich, inklusive Netzteil. 


unverbindliche Preisempfehlung DM 39,95 


a au u an vacans © 


LeserrorLm 


SO GESTALTEN SIE MIT! 


Ein Feedback zu haben ist wich- 
tig. Nur so sind wir in der Lage, 
die PC Action Monat für Monat ein 
Stückchen zu verbessern, um letz- 
lich das PC-Spielemagazin zu pro- 
duzieren, daß Sie schon immer 
lesen wollten. Es gibt viele ver- 
schiedene Möglichkeiten für Sie, 
sich aktiv an der PC Action zu 


beteiligen. Wir freuen uns natür- 
lich über jeden Leserbrief, egal 
ob er kritische Anmerkungen 
enthält oder sein Verfasser uns 
über den grünen Klee lobt. Da wir 
den Platz im Heft aber möglichst 
umfassend für die Berichterstat- 
tung über PC-Spiele nutzen wol- 
len, werden Ihre Leserbriefe in 


LESER -TOPSCORES 


einem angemessenen Rahmen ab 
der nächsten Ausgabe auf unse- 
rer CD erscheinen. Dort finden 
Sie bereits ab dieser Erstausgabe 
einen umfangreichen Nachrich- 
tenbereich. Wenn sie Ihre Mei- 
nung gern einer breiteren Öffent- 
lichkeit kundtun oder eine 
Kleinanzeige veröffentlichen 


Zukünftig werden wir Sie jeden Monat auffordern, uns zu bestimmten Spielen Ihre Highscores einzusen- 
den, um die besten Spieler unter unseren Lesern zu küren. Ab dem nächsten Monat können Sie vielleicht 
schon Ihren Namen in der Topscore-Liste Ihres Lieblingsspiels wiederfinden. Die Wettbewerbe zu den 
einzelnen Spielen laufen jeweils drei Monate. Sollten Sie dann zu den besten Spielern zählen, winken 
phantastische Preise. Den Anfang machen diesen Monat das Kult-Strategical Command & Conquer von 
Westwood Studios/Virgin und der beinharte Grand Prix Manager rund um den Formel 1-Zirkus von Micro- 
Prose. Wir wünschen viel Erfolg! 


ten Grund zur Reklamation Ihrer 
CD-ROM? 

09a 

O Nein 


@ Falls Ja, wie lange hat der Ersatz 
IhrerCD-ROM gedauert? 

O-bis zu einer Woche 

O - mehr als eine Woche 

O - mehr als zwei Wochen 

O- mehr als einen Monat 


@ War Ihre CD-ROM defekt und haben 
ie dennoch nicht reklamiert? 
O- Ja, in Ausgabe. 
O-Nein 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
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SIND SIE 
DER MEI- 
STER ALLER 


BEWEISEN 
| SIE ES 
UNS, INDEM 
SIE UNS 

| Huren 
SPIELSTAND 
EINSENDEN! 


@ Hatten Sie in den letzten drei Mona @ Falls Ja, waren Sie mit der Betreung 


zufrieden, wurde Ihnen geholfen, haben 
Sie einen Ansprechpartner bekommen? 
Geben Sie bitte Schulnoten von 1 (sehr gut) 
bis 6 (sehr schlecht):___ 


@ Hatten Sie in den letzten drei Mona- 
ten technische Fragen an unsere Hot- 
line? 

O-Ja 

O-Nein 


Bitte senden Sie den ausgefüll- 
ten Coupon an: 
COMPUTEC VERLAG, Kennwort: 
PC Action Q-Check 
Isarstr. 32-34 
90451 Nürnberg 


STRATEGEN? 


Mitmachen & Gewinnen! PC Action will IHRE Meinung. Wie gut ist | 
unser Leserservice in der Reklamationsbearbeitung? Beantworten | 


cOmmAND U. CONQUER 


Zu diesem Spiel brauchen wir 
keine Worte mehr zu verlieren. 
Wenn Sie sich für den Meister 
der NODs oder der GDIs halten, 
senden Sie uns bitte auf einer 
Diskette ihren Spielstand kurz 
vor der Beendigung der 15. Mis- 
sion zu. Gewertet wird der Score, 
mit dem nach Beendigung jeder 
Mission Ihre Leistung bewertet 
wird. Für die ersten drei Gewin- 
ner gibt's von Virgin tolle Preise. 
Erster Preis ist eine Spea Mirage 
PCI-Grafikkarte mit 2MB RAM. 
Erreichen Sie Platz Zwei bis Vier, 
dürfen Sie sich auf die Virgin- 
Spiele Bleifuß, Tilt oder Mono- 
poly freuen. Einsendeschluß für 
Command & Conquer Spielstände 
ist der 20.03.1996. 


INTERACTIVE 
entertainment 


möchten, senden Sie uns bitte 
einen Text-File auf einer MS-DOS- 
Diskette zu, der im TXT-Format 
abgespeichert sein sollte. Aus 
rechtlichen Gründen müssen wir 
übrigens für jede eingehende 
Kleinanzeige eine Schutzgebühr 
von DM 5,- erheben. Bitte denken 
Sie daran, diesen Betrag Ihrem 
Kuvert beizulegen. Wir freuen uns 
auf Ihre Post, 

Ihr PC Action-Team 


Senden Sie bitte Ihre Spiel- 
stände auf einer, mit dem Spie- 
lenamen versehenen, Diskette 
an: 


COMPUTEC VERLAG 
Redaktion PC Action 
Kennwort: Leser-Topscores 
Isarstr. 32-34 
90451 Nürnberg 


GRAND PRIX 


Werden Ihre Fahrer regelmäßig 
Weltmeister und die Konstruk- 
teurs-WM ist für Sie ein Kinder- 
spiel? Dann sollten Sie uns Ihren 
Topscore zusenden und Super- 
Preise gewinnen. Wir werten hier 
die Gesamtpunktzahl aller Ren- 
nen, die Ihre Fahrer während 
Ihrer langen Managerkarriere für 
Sie eingefahren haben. Für den 
besten Manager stiftet Micro- 
Prose in drei Monaten eine Origi- 
nal-MicroProse Jeansjacke mit T- 
Shirt und die Spiele F1 Grand 
Prix 2 und Top Gun. Für den 
zweiten Platz gibt's Jacke und T- 
Shirt, der Spieler auf dem drit- 
ten Platz bekommt ebenfalls 
eine Jeansjacke. Für die Plätze 
4-10 hält MicroProse noch T- 
Shirts bereit. Einsendeschluß für 
Grand Prix Manager Spielstände 
ist der 20.03.1996. 


MÖGE UNS DAS TIBERIUM 
NIE AUSGEHEN, 


DER PLATZ- 
HIRSCH: 

KEIN ANDERER 
KÜUFENFLITZER 
WEIT UND 
BREIT. 


BALD GIBTS 
DICKE KON- DEM 
KÜRRENZ: 
VIRGINS TUT! 
KANN MEHR |\ 
BIETEN. 


AR 


EEE ABER WAHR! 


a ad 
EIN STARKES DOPPEL: VIRGINS 


DISNEYS-PARAPE FÜR 
JUMP E RUN-FREUNDE. 


SIMON 


VERZAU- 
BERT VIELE 
ELTERN IN 
WEIHNACHT- 

LICHE STIM- 
MUNG, DAS MACHT SICH IN 
DEN CHARTS BEZAHLT. 


Pla Titel 
2 
2 Command & Conquer 
3 The Need for Speed 
4 NHL Hockey “96 
5 FIFA Soccer "96 
6 Megapack 3 
7 Caesar 2 
8 3D Ultra Pinball 
9 ran Soccer 
10 Battle Isle 3 


Star Wars Exclusiv LucasArts 


® HITPARADE - CD Rom 


Hersteller 


Westwood Studios/Virgin 
Electronic Arts 

Electronic Arts 

Electronic Arts 
verschiedene 

Sierra 

Sierra 

Greenwood Entertaiment 
Blue Byte 


*Quelle: Karstadt Charts 


HITPARADE - FLOPP 
Pla 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 


10 


Titel 
Hugo 


Hanse-Die Expedition 


SimCity 2000 

Das Dschungelbuch 
Der König der Löwen 
Biing 

Die Siedler 

Hattrick 

Pinball Fantasies 2 
Simon the Sorcerer 2 


Hersteller 


ITE 

Ascon 

Maxis 

Virgin 

Virgin 

Reline/Magic Bytes 

Blue Byte 

Ikarion 

21st Century Entertainment 
Adventure Soft 


*Quelle: Karstadt Charts 


DIE PC ACTION SPIELEREFERENZEN 


Bundesliga Manager 


| Adventure: | 

Day Of The Tentacle ........LucasArts 
Indiana Jones and 

the Fate of Atlantis......... LucasArts 


Simon the Sorcerer 2 Adventure Soft 
King ‘s Quest 7 ....Sierra 
Legend of Kyrandia 3.. 


Interaktive Filme: 


Phantasmagoria. 
Gabriel Knight 2 


Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Interplay 


FIFA Soccer '96........ 
NHL Hockey ‘96 
NBA Live ‘95 
Virtual Pool..... 


D 
Ultima 8 - Pagan 
DSA2 - Sternenschwei 
Wizardty Tannen 
Ultima Underworld 2. 
Lands of Lore 


Indy Car Racing «een. 2 Virgin 
Apache Longbow..Interactive Magic 


Strike Commander. „Origin 
Flight Unlimited... "Looking Glas 
TFX Eurofighter 2000 ........... Ocean 


g 
Command & Conquer ...... Westwood 
Colonization .. 
SimCity 2000.. 
Warcraft 2 


Wing Commander 3. 
Descent 
Bleifuß .. 
Magic Carpet 2 
Terminator Future Shock ..Bethesda 
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COMPUTEC Verlag 


- ohne teure Zusatzhardware - 


Mit PC GAMES CHEAT können endlich auch die " 


schwierigsten PC-Spiele geknackt werden. 
Dieses speicherresidente Hilfsprogramm auf CD- 
ROM bietet folgende Optionen: 


MDer Normal-Cheat-Modus... 


.„bietet satte 125 Trainer zu aktuellen Topspiglen 
ünd zeitlosen Klassikern. Mit Hilfe, des 
komfortablen Menüsystems läßt sich jeder 
gewünschte Cheat binnen weniger Sekunden auf 
einen existierenden Spielstand anwenden. 
Schnell, einfach und sicher! 


er Self-Cheat-Modus... 


"Ihnen zur Seite, wenn Sie ein Spiel wider 
Erwarten nicht in der Liste finden sollten. 
Aufgrund der benutzerfreundlichen ‚Menüführung 
läßt sich jedes Game, das mit speicherbaren 


“ Spielständen arbeitet, schnell und unkompliziert 


modifizieren. 


iM Der Trainer-Cheat-Modus... 


...legt während .des Spiels eine 'Kopie des 

Speichers auf Festplatte ab. Das File wird dann 

nach „Lebenspunkten“, „Munitiön“, „Level“ und 

anderen Werten durchsucht; Veränderungen 

lassen sich. anschließend mit dem 

menügesteuerten Programm realisieren. 
» 


Schummelso 


ff 


für PE-Spiele 


EB manipulierbare 
Spielstände 


Bl unendliche 
Leben 


BE unbegrenzte 
Energie 


0126 Nieret Ic 


— m I 
h ‚er Liste läßt sich komfortabel 
der benötigte Cheat auswählen. 


Se If-Cheat-Modus 


Alle Optionen sind über ein Menü 
problemlos aufzurufen. 


2 Hemory-Shots 


Unendlich 
Energie über die Mem-Shot-Funktion. 


benutzerfreundliches Menüsystem 
mehr als 120 Spieletrainer auf CD-ROM 
eigene Trainer können erstellt werden 


ständige Updates auf der CD-ROM 
von PC GAMES 


Mm nan 


INHALT SPIELETIPS 
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Orcs oder Menschen, gut oder böse. Egal 
für welche Seite Sie sich entscheiden - in 
unseren Spieletips werden Sie die rich- 
tige Strategie oder die passenden Cheat- 
Codes für jeden Level des Echtzeitspekta- 
kels von Blizzard Entertainment finden, 


This Means 
Waar 


Noch einmal Echtzeit! Schlagen Sie den 
richtigen Weg ein, wenn Sie gegen die 
Armeen von Crocodile Ghandi oder Napoli- 
enne antreten. Mit unseren Spieletips 
sollte ihrem Sieg in MicroProse’s Strate- 
gie-Knüller nichts mehr im Wege stehen. 


Lucas Arts hat es wieder einmal 
geschafft. The Dig bietet stundeplafläen 
Spielspaß durch eine geballtä& 
kniffliger Rätsel. Mit unserer Hill 
Sie für Commander Boston Low di hr 
gen Pfade durch das Knobel-Universüm. 


Rebel 
Assault II 


Zerschellen Sie mit ihrem Übungs-Tie- 
Fighter jedesmal an den Wänden des 
Canyon? Kein Problem! Lesen Sie in unse- 
ren Spieletips, wie Sie sich mühelos bis 
zur Endsequenz des Action-Hits von Lucas 
Arts vorkämpfen können. 


fung 
den“ ! 


TFX Eurofighter 20! 
Fifa Soccer 96 


Klassik 
Spieletips 


 ionikingee eu, 


Mechwarrior 2 ....... 
Pitfall - The Mayan Advent 

Sim .CHW2000 Rene 
Süper Karls desastideeee 
The Need for Speed......... 
Der: Planen anne an er 


Die total verrückte Rally..... 
Hi-Octane 
INFERNO 


Transport Tycoon 
ACTION REPLAY CODES. ...... 


TFX Eurofighter 
2000 


Das ein Eurofighter nicht so leicht zu flie- 
gen ist, wie ein Zeppelin, wissen Sie 
schon lange vor den Piloten der Bundes- 
wehr. Wie Sie die Szenarien bestehen und 
welche Waffen Sie wann einsetzen soll- 
ten, erfahren Sie in unseren Tips. 


Nachdem sich die heimischen Kicker in 
die Winterpause geflüchtet haben, lohnt 
sich ein Spielchen am PC gleich doppelt. 
Die besten Taktiken bekommen Sie nicht 
nur von uns, auch Chefprogrammiererin 
Penny Lee öffnet ihre Trickkiste. 


In unserer Klassiker-Rubrik nehmen wir 
Colonization auseinander. Sie bekommen 
die besten Siedlungsstrategien, alle wich- 
tigen Cheats und Handelsoptionen ser- 
viert. Auf der Cover-CD finden Sie zahlrei- 
che Maps für Sid Meiers Kultspiel. 


Viele können die Wartezeit bis Ultima 9 
kaum ertragen. Alle, die bisher an den 
knackigen Rätseln gescheitert sind, dürf- 
ten mit unseren Spieletips keine Mühe 
haben, den Avatar im Vorgänger zum Sieg 
über das Böse zu führen. 


E3 
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Auf einen Blick: 


» allgemeine Tips 
Menschenmissionen 
. Mission 
. Mission 
«3. Mission 
. Mission 
. Mission 
. Mission 


Vorweg geben wir Ihnen einige 
grundlegende Tips, die Ihnen 
den erfolgreichen Umgang mit 
dem komplexen Programm er- 
leichtern sollen: 


I Achten Sie beim Aufbau Ihrer 
Basis immer auf Ihre Ressourcen. 
Es bringt nichts, eine Kaserne zu 
bauen, wenn keine neue Truppe 
mehr verpflegt werden kann, da 
die Kapazität der Bauernhöfe 
ausgelastet ist. 


I Wenn Ressourcen wie Holz 
und Gold weit ab vom Dorf abge- 
baut werden müssen, sollten Sie 
dort eine „Ministruktur“, also 
Haupthaus, Sägemühle und 
Kaserne aufbauen, da der Trans- 
port ansonsten zu lange dauert. 


M Beachten Sie im Spiel bitte 
die Stats der einzelnen Truppen- 
teile, besonders im Hinblick auf 
ihre Sichtweite, Ein voll ausge- 
bildeter Elfen-Ranger sieht neun 
Felder weit, ist also ein guter 
Späher, insbesondere dann, 
wenn Sie die Option „Nebel des 
Krieges” eingeschaltet lassen. 


M Fliegende Einheiten können 
nicht von Schlachtschiffen, Bal- 
listas, Katapulten und Kano- 
nentürmen angegriffen werden. 
Bauen Sie also in späteren Mis- 
sionen auch Wachtürme und Zer- 
störer. 


MM U-Boote werden nur durch 
Flug-Einheiten, eigene U-Boote 
oder Türme entdeckt und sind 
dann sehr leicht zu bekämpfen. 
Sobald also U-Boote ins Spiel 
kommen, sollten Sie Ihre Häfen 
mit Wach-/Kanonentürmen 
sichern; wenn möglich, sollte 
immer ein Flugapparat (analog 
Zeppelin) darüber schweben. 
Ebenso sollten Sie Kriegsschiffe 
immer mit Luftsicherung fahren 
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WARCRAFT II 


WARCRAFT II 


Hier ist er also, der umfassende Games Guide zu Warcraft II, Tides 
of Darkness. Egal ob Sie mit den orkischen Horden oder den 
menschlichen Armeen um Sieg, Punkte und Ruhm streiten, mit 
Hilfe der folgenden Seiten sollten Sie bald den hübschen Abspann 
genießen können. 


lassen, solange Sie nicht über 
eigene U-Boote verfügen. 


W Ballistas und Katapulte eig- 
nen sich auch hervorragend zur 
Sicherung gegen feindliche 
Schiffe. Der Feind geht übrigens 
meist sofort auf Ballistas und 
Türme los und kümmert sich 
nicht um Ihre Soldaten. Insofern 
kann man schon mal eine Balli- 
sta opfern, wenn man dafür 
einige Oger einfach erlegen darf, 


I Klären Sie so früh wie möglich 
auf, damit sie wissen, wo der 
Feind steht oder wo weitere Res- 
sourcen zu finden sind. Solange 
Sie noch recht schwach sind, 
sollten Sie sich dennoch nicht 
weit von Ihrer Basis entfernen, 
da der Feind Sie nicht zwangs- 
läufig angreift, wenn er Sie nicht 
sieht. 


m Wenn Sie in der Offensive 
sind, versuchen Sie, einen geg- 
nerischen Arbeiterpfad zu fin- 
den; also eine Stelle, an der 
Bäume gefällt werden oder Gold 
abgebaut wird. Plazieren Sie dort 
einige Einheiten. Der Feind wird 
einen Arbeiter nach dem anderen 


schicken, was auf die Dauer sehr 
ins Geld geht. Außerdem ist dies 
ein untrügliches Zeichen, das er 
den entsprechenden Rohstoff 
woanders nicht findet, Sie 
berauben ihn also seiner Res- 
sourcen. 


MW Sobald Sie Missionen durch- 
führen, die mit einem Landungs- 
unternehmen verbunden sind, 
bekämpfen Sie alle von See aus 
erreichbaren Ziele mit Ihren 
Schiffen. Der Feind wird seine 
Katapulte oft dicht ans Ufer fah- 
ren, wo sie ein gefundenes Fres- 
sen für Ihre Schiffe darstellen. 
Analog gilt das natürlich auch 
für Lufteinheiten. 


I Versuchen Sie, wann immer es 
geht, den Feind von seinen Res- 
sourcen abzuschneiden. 


I Man kann fast jede Schlacht 
durch eine Überzahl an Einhei- 
ten gewinnen. Unabdingbar ist 
eine Überlegenheit bei Lan- 
dungsunternehmen auf gegneri- 
schen Inseln. Besonders dann, 
wenn der Feind weit im Land 
steht und über viele Türme und 
Katapulte verfügt. 


I Bei Unternehmungen auf dem 
Festland kann man jedoch mit 
verhältnismäßig kleinen Trup- 
pen, die gut zusammen gestellt 
sind, viel erreichen, da man den 
Feind einzeln locken kann. Man 
sende eine schnelle Einheit (Rit- 
ter oder Oger) in Richtung Fein- 
desansammlung. Sobald der 
Feind beginnt, sich in die Rich- 
tung Ihres Mannes zu bewegen, 
lassen Sie diesen umkehren. Der 
Feind folgt Ihnen (meistens) bis 
zu Ihren Reihen, die schon sehr 
gespannt auf ihn warten.... Auf 
diese Weise kann man ganze 
Orte entvölkern ohne nennens- 
werte eigene Verluste. 


EM Beginnen Sie, sobald es die 
Ressourcen zulassen, mit dem 
Upgrade der Gebäude und Ihrer 
Einheiten. Betrachten Sie stets 
aufmerksam die Feinde, um im 
Bilde über deren Level zu sein. 


I Entscheiden Sie überlegt, ob 
eine Wach-Einheit einem Feind 
folgen soll oder ob es nicht bes- 
ser wäre, wenn sie ihre Stellung 
hielte. Beides hat Vor- und Nach- 
teile. Der Feind kennt auch den 
„Lock”-Trick! 


Die Missionen der Menschen 


1. Bauen Sie 4 Höfe und eine 
Kaserne 
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Reines Übungsszenario. Wenn Sie 


sich nicht rühren, tut Ihnen der 
Feind auch nichts. 


2. Befreien Sie die Elfen und 
führen Sie sie in den leuchten- 
den Kreis 


Szenario 2 


„irn 


Bauen Sie ein kleines Dorf mit 
einer Kaserne ca. fünf bis sechs 
Soldaten sollten reichen, da der 
Feind nicht sehr stark ist. Sobald 
Sie die Elfen gefunden (grob NO) 
haben, zerstören Sie die Mauer 
und schicken Sie einen Soldaten 
hinein. Sobald er an einem Elfen 
vorbei marschiert, ertönt eine 
Fanfare; nun können Sie die Elfen 
steuern und in den Kreis führen. 


3. Bauen Sie 1 Hafen und 
4 Ölbohrtürme 


Ebenso harmlos. Bauen Sie ein 
kleines Dorf mit Kaserne. Einige 
Soldaten und drei oder vier Zer- 


störer sollten genügen. Klären Sie 
mit den Zerstörern auf und ver- 
senken Sie die Schiffe des Fein- 
des. Zerstören Sie den Hafen der 
Orcs, dann haben Sie Ruhe. Drei 
Ölquellen sind in Ihrer Nähe, eine 
werden Sie vom Feind überneh- 
men müssen, 


4. Zerstören Sie die Orc-Basis 
Szenario 4 


Bauen Sie Ihre Basis auf, mit 
allem, was verfügbar ist. Das Orc- 
Dorf ist im SO. Verschaffen Sie 
sich erst Ruhe, indem Sie wieder 
die Orc-Schiffe versenken und 
den Hafen zerstören. Bekämpfen 
Sie alle möglichen Ziele von See 
aus. Weiter keine Herausforde- 
rung. 


5. Nehmen Sie Tol-Barad ein und 

zerstören Sie Dun-Modr 

Zu Beginn sehen Sie, wie die Orcs 
über Tol-Barad herfallen. Setzen 
Sie sofort über und greifen Sie an. 


Szenario 5 


WARCRAFT II 


Szenario 6 


x 


Lassen Sie Ihre Truppen an den 
Arbeitern und Gebäuden vorbeige- 
hen, die dann zu Ihren werden. 
Bauen Sie zügig Ihre Basis aus. Die 
Orcs schicken immer wieder kleine 
Trupps; sichern Sie sich deshalb 
nach allen Seiten ab. Bauen Sie 
rasch eine Seemacht (Öl!) auf und 
besetzen Sie umliegende Inseln, 
auf denen Gold und Holz zu finden 
ist. Zerstören Sie sobald wie mög- 
lich den Orc-Hafen und die am 
Strand befindlichen Türme und 
Katapulte, Landen Sie schließlich 
mit einer starken Truppe, wobei die 
Ballistas ausschließlich die Türme 


bekämpfen sollten, während Ihre 
Soldaten die feindlichen Truppen 
ablenken, bzw. bekämpfen. Hier 
können Sie das erste Mal das 
„Locken“ ausprobieren. Vergessen 
Sie nicht, daß Sie zur Erfüllung der 
Mission alle Ölbohrtürme vernich- 
ten müssen. 


6. Zerstören Sie Dun Algaz 

Sie können hier erstmals Ritter 
ausbilden. Bauen Sie also Ihre 
Basis zügig aus. Der Feind kommt 
meist von SW in kleinen 
Stoßtrupps. Im äußersten NW 
befindet sich eine weitere Gold- 
mine, die nur von einer feindli- 
chen Einheit bewacht wird. 
Erobern Sie diese. Nach entspre- 
chender Aufklärung werden Sie 
feststellen, daß Sie vom Feind 
durch einen Fluß getrennt sind, 
über den drei schmale Wege 
führen. Bilden Sie zwei starke 
Stoßtrupps mit je einer Ballista. 
Der erste geht über die westliche 
Brücke und vernichtet dort den 
kleinen Orc-Trupp. Es reicht, 
wenn der mittlere Weg durch drei 
Einheiten gesichert wird. Bela- 
gern Sie die dort befindliche 
Goldmine und vernichten Sie alle 
Arbeiter, die der Feind schickt. 
Der zweite Trupp geht über die 
östliche Brücke und klärt von der 
Flanke her bis kurz vor dem Orc- 
Dorf. Verstärken Sie beide Trupps 
zwischenzeitlich und greifen Sie 
schließlich von zwei Seiten an. 
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WARCRAFT II 


‚Auf einen Blick: 


Menschenmissionen 
+7. Mission 

. Mission 

. Mission 

«10. Mission 


7. Zerstören Sie 5 Ölraffinerien 
Bilden Sie aus den vorhandenen 
Truppen einen Stoßtrupp von ca. 
fünf Einheiten und schicken Sie 
diesen vorsichtig nach Süden. Sie 
finden zunächst zwei und dann 
noch ein Katapult hinter Mauern, 
Wenn die Mauern zerstört sind, 
jeweils einen Mann hinein- 
schicken. Die Katapulte sind jetzt 
die Ihren! 

Gehen Sie wieder zurück nach 
Norden. Lassen Sie Ihre Kampf- 
truppe und die Ballistas in die 
Fähren einsteigen (zwei x fah- 
ren). Fahren Sie etwas nach Osten 
und dann der Küste entlang nach 
Süden, bis ein Strand erscheint. 
Formieren Sie dort Ihre Truppe 
(Ritter und Kämpfer erste Reihe, 
dann Bogenschützen, dann Kata- 
pulte). Stoßen Sie vorsichtig in 
Richtung feindliches Dorf vor 
(grob nach NO). Auch hier, wenn 
es geht, den „Lock”-Trick verwen- 
den. Achten Sie auf feindliche 
Katapulte und Türme. Wenn das 
Dorf erobert ist, eigene Basis auf- 
bauen. Auf einer Insel im SO Ihrer 
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Basis befindet sich eine weitere 
Goldmine und Holz. Dann wie 
vorher eingeübt vorgehen: Marine 
versenken, Hafen zerstören, Raf- 
finerien vernichten. 


8. Schlagen Sie den 
Bauernaufstand nieder; 
bauen Sie ein Schloß 


Szenario 8 


Mit dem Schloß wird die Kirche 
möglich, mit der Kirche der Pala- 
din. Wenden Sie Ihre Truppe nach 
Norden. Sie werden von den auf- 
ständischen Bauern angegriffen, 
also bitte keine friedlichen Arbei- 
ter niedermetzeln. Die Bauern 
sind kein Problem. Während Sie 
das Dorf ausbauen, greift der 
Feind hauptsächlich am Westtor 
und am NW-Tor an. Vereinzelt 
auch am NO-Tor, niemals am SO- 
Tor. Verstärken Sie an den 
gefährdeten Stellen Ihre Wachen 
durch Türme, sobald Sie ein 
Schloß gebaut haben. Bauen Sie 
die Kirche und geben Sie so 
schnell wie möglich das Upgrade 
zum Paladin dort in Auftrag. Nun 


können Ihre Ritter andere heilen. 
Erobern Sie mit einer starken 
Truppe das Lager im NO der 
Karte. Bauen Sie dort eine zweite 
Kaserne, in der Sie reichlich 
Truppen ausbilden und natürlich 
ein Haupthaus. Verstärken Sie 
nach und nach die Truppe im 
Stammdorf und rücken dann 
nach Westen vor. Sobald Sie die- 
ses Dorf geschleift haben, bauen 
Sie auch hier eine 
Kaserne und, sofern noch Gold 
da ist, ein Haupthaus. Nun kön- 
nen Sie das letzte und stärkste 
Dorf im NW von zwei Seiten 
angreifen. 


wieder 


9. Bringen Sie Lightbringer zum 
Leuchtkreis 

Sie haben keine Bauern, müssen 
also mit der vorhandenen Truppe 
auskommen. Lightbringer ist im 
äußersten NW, der Kreis natürlich 
im äußersten SO. Säubern Sie 
zunächst die Ihrer Truppe 
gegenüberliegende Küste von 
Kanonentürmen und eventuellen 
Katapulten. Landen Sie dann Ihre 
Truppe am nördlichen Ende dieser 
Küste an. Durch Locken können 
Sie viele der Feinde schlagen, 
ohne große eigene Verluste. Las- 
sen Sie, nachdem alle Orc-Trup- 
pen auf dieser Halbinsel vernich- 
tet sind, die Ballistas die Türme 
ausschalten, die die Meerenge 
nach Süden hin überwachen. 
Achten Sie darauf, daß nach die- 
ser Aktion von Ihrer Marine noch 


genügend übrig ist, um die zweite 
Passage freizukämpfen. Da die 
Fähre sehr schnell ist, müssen Sie 
nicht unbedingt alle feindlichen 
Türme ausschalten. 


10. Bauen Sie Fähren bei 
Stratholme und bringen Sie 4 
Verräter zum Leuchtkreis 

Bauen Sie, zunächst natürlich, 
Ihre Strukturen im NO auf, Sobald 
Ihre Marine stark genug ist, 
erringen Sie die Seeherrschaft. 
Der Großteil der Orc-Schiffe 
befindet sich im NW. Wenn Sie 
genug Landtruppen aufgebaut 
haben, erobern Sie das Orc-Lager 
in der Mitte der Karte. Die Armee 
am anderen Ufer ist eine Aufgabe 
für Ihre Ballistas. Bauen Sie nun 
nach Süden hin einen weiteren 
Hafen. Mit ca, drei Schlachtschif- 
fen sollte es gelingen, alle Kano- 
nentürme entlang des Kanals zu 
zerstören. Der Rest ist klar: Fähre 
bauen, Verräter holen, über die 
Landzunge laufen lassen, in die 
andere Fähre einsteigen und 
heimwärts düsen. 
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Bei dem zweiten Produkt der Reihe „FIVE STAR 
SERIES“ können Sie sich auf etwas gefaßt machen! 
PANZER GENERAL II ist der Nachfolger des preisge- 
krönten Spiels Panzer General. Diese Serie besteht 
aus Produkten, die die hochgelobte Panzer General- 
Spielumgebung verwenden und vertrautes aber 
noch gesteigertes Spielvergnügen versprechen. 


Schlüpfen Sie in die Rolle eines amerikanischen, 
britischen oder russischen Generals und messen 
Sie Ihre Kräfte mit der deutschen Wehrmacht, Bei 
PANZER GENERAL II können Sie, im Gegensatz 
zum Vorgänger, noch größere und schlagkräftigere 
Truppen befehligen, wenn Sie siegreich aus Ihren 
Schlachten hervorgehen. Es gibt drei Feldzüge zu 
meistern, bestehend aus kleineren, historisch rich- 
tigen Gefechten. In der Wüste, an der West- oder 
der Ostfront. Haben Sie die Ausdauer und Ent- 
schlossenheit eines Siegers? 


Schlagkräftige Leistungsmerkmale: 

% Authentische Zweite Weltkriegs-Sequenzen mit 
Kämpfen in der Luft, zu Wasser und zu Lande 
zwischen den Szenarios verleihen Ihnen beim 
Spiel das Gefühl „mittendrin zu sein“, 


% Sie können gegen einen Mitspieler oder gegen 
den Computer kämpfen. 


% Über 35 Szenarios bei drei Feldzügen gilt es zu 
meistern. 


% Die intuitive „point-and-click“-Spielführung 
läßt sich leicht erlernen. 


% Erstellen Sie eigene Szenarios mit dem 
Szenario-Editor/-Generator 


% Neue Truppengattungen: Ingenieure, Jäger und 
Commonwealth-Truppen erweitern die schon 
große Anzahl der Truppengattungen, die bei 
Panzer General verfügbar waren. 


% Erweiterte DFÜ-Möglichkeiten mit voller 
Windows ® 95-Unterstützung ermöglichen das 
Kämpfen mit einem anderen Spieler per Modem. 


Erhältlich für PC CD-ROM Windows® 95 
und Mac/PowerMac CD-ROM 
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WARCRAFT II 


Auf einen Blick: 


«11. Mission 
«12. Mission 
«13. Mission 
+14. Mission 


Orcmissionen 
Mission 


11. Befreien Sie Magier und 
Arbeiter; zerstören Sie Alterac 
Sie kämpfen hier zumeist gegen 
Menschen, gegen Verräter. Das 
Gefängnis mit den Magiern und 
Arbeitern befindet sich am Ende 
des Pfades, der nach Norden 
führt. Säubern Sie diesen mit 
einem starken Trupp, aber passen 
Sie auf, daß Sie nicht zu nahe an 
die Kanonentürme kommen. Diese 
lassen Sie durch die Demolier- 
Zwerge zerstören. Die Wachen 
können Sie wieder einzeln locken. 
Bedenken Sie, daß Sie ohne Arbei- 
ter keine Chance haben, da Sie 
aktuell über keine verfügen. Ach- 
ten Sie also auf Ihre Leute. 
Während des Nord-Stoßtrupps 
sollten Sie trotzdem einige Kämp- 
fer als Wachen zurücklassen, da 
der Feind, hauptsächlich von NO 
her, immer wieder stört. Mit min- 
destens fünf Bogenschützen und 
drei Rittern oder Soldaten sollten 
Sie bald am südlichen Rand vor- 
stoßen. Im äußersten SO befindet 
sich eine weitere Goldmine, die 
Sie erobern müssen. Diese wird 
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aber von einem starken Trupp und 
einem Drachen bewacht. Den kön- 
nen Sie nur mit den Bogenschüt- 
zen erledigen. Sobald Sie genü- 
gend Magier und die Arbeiter 
besitzen, bauen Sie Ihre Struktur 
bis zum Schloß auf. Bei der SO- 
Mine errichten Sie eine Mini- 
Struktur. Klären Sie vollständig auf 
(Flugzeug), da Sie die meisten 
Türme mit Ihren Zwergen zer- 
stören können, sobald Sie die in 
der Nähe befindlichen Wachen 
weggelockt haben. Rücken Sie nun 
langsam von SO her nach Norden 
und von Ihrer Basis aus nach NO 
vor. Locken Sie die herumstehen- 
den Wachen, schlagen Sie diese 
und lassen Sie die Türme von den 
Zwergen und Ballistas zerstören. 
So zieht sich der Kreis immer 
enger, bis Sie den Rest der 
Festung einfach stürmen. 


12. Zerstören Sie die Orc-Fähren, 
die Ölbohrtürme und die Häfen 

Der Feind verfügt von Beginn an 
über U-Boote, Sie hingegen über- 
nehmen eine bereits gut ausge- 
baute Basis. Bauen sie zuerst 
Kanonentürme dort, wo der Hafen 
hin soll. Wenn möglich, stellen Sie 
auch ein Flugzeug in den Luf- 
traum, damit Ihre Schiffe feindli- 
che U-Boote bekämpfen können. 
Die Orcs stören auch mit kleineren 
Stoßtrupps, hauptsächlich von NO 
her, hin und wieder auch mit Kata- 
pulten. Also ein, zwei Ritter dort 


Szenario 12 


bereit halten und ebenfalls mit 
einem Turm verstärken. Die restli- 
che Strategie ist klar: Marine auf- 
bauen, Meer säubern, Hafen zer- 
stören, restliche Mission erfüllen. 
Übrigens: Der Feind greift zur See 
meist nur an, wenn er klar im Vor- 
teil ist. Sobald Türme, Ballistas 
und ein Flugzeug Ihren Hafen 
sichern, wird er keine U-Boote 
mehr dort hinschicken. Vielmehr 
belästigt er Ihre Ölstationen auf 
See. Also auch dort sichern. 


13. Zerstören Sie Blackrock-Spire 
und vernichten Sie alle Feinde 

Sie haben nun Greifenreiter! Aber 
der Feind hat Drachen. Sie verfü- 
gen zunächst über eine Goldmine 
mit insgesamt 54.800 Goldtalern, 
jedoch befinden sich auf umlie- 
genden Inseln noch zwei weitere 
Minen mit jeweils 20.000 Einhei- 
ten; Dort ist auch weiteres Holz. 


Bauen Sie diesmal eher 
Wachtürme, da diese auf fliegende 
Ziele feuern. Sobald Ihre Lage 
konsolidiert ist, verfahren Sie mit 
Ihrer Marine wie gehabt. Nehmen 
Sie Zerstörer mit, da diese eben- 
falls auf Drachen schießen kön- 


nen. Sobald Seehoheit besteht, 
erobern Sie die Insel in der Mitte 


der Karte. Den Drachenhort 
heben Sie mit einer vollen Gruppe 
Greifen (also 9) aus. Setzen Sie 


DIE WICHTIGSTEN CHEATS 


Sollten Sie Schwierigkeiten haben verwenden Sie doch 
Cheat-Codes, die Sie von den größten Strategie-Übeln 
befreien. Drücken Sie im Spiel einfach die Return-Taste 
und geben Sie im Nachrichtenfenster folgende Codes ein: 


IT'S A GOOD DAY TO DIE - Sie gelangen in den God-Mode 
VALDEZ/ SPYCOB - Sie bekommen mehr Ol 
SHOWPATH/ ON SCREEN - im Übersichtsfenster erscheint 
die gesamte Karte 
MAKE IT SO - beschleunigt alle Bauvorhaben und 
die Ausbildung der Truppen 
NOGLUES - Fallen werden ausgeschaltet 
THERE CAN BE ONLY ONE - zeigt Ihnen die Endsequenz 
HATCHET - der Holzabbau wird beschleunigt 
FASTDEMO - zeigt die Kampf-Demos zu Beginn 
des Spiels schneller 
GLITTERING PRIZES - mehr Gold, Öl und Holz 


von der mittleren Insel direkt nach 
Osten über. Locken Sie die Feinde 
wieder einzeln, oder lassen sie 
Ihre Magier den Blizzard-Spruch 
aufsagen. Der ist derartig verhee- 
rend, daß es Ihnen die entnervten 
Feinde förmlich in die Arme trei- 
ben wird. Kämpfen Sie sich so am 
Ufer entlang nach NO vor. Die 
Dämonen, die um den Orc-Palast 
kreisen, sind ebenfalls ein Fall für 
Ihre Magier. Die Todesritter haben 
keine Chance gegen den Exorzis- 
musspruch des Paladin, womit der 
Rest ein Spaziergang wird. 


14. Zerstören sie das große 
Portal (Finale) 

Sie befinden sich auf einer völlig 
kargen Halbinsel und müssen 
demzufolge einen geeigneten Ort 
für eine Basis finden. Ihre Marine 
fährt am Ufer dieser Halbinsel ent- 
lang nach SW. Kommen Sie nicht 
zu nahe an das Nordufer, da dort 
Todesritter mit ihrem Wirbelsturm- 
spruch herumnerven. Ganz im SW 
befindet sich eine kleine Orc- 
Basis, die nun die Ihre werden 
muß. Zerstören Sie mit Ihrer 
Marine die Küstenbefestigung, um 
anschließend eine starke Truppe 
anzulanden. Bauen sie nun auf 
dem kleinen Streifen so schnell 
wie möglich eine kleine Struktur. 
Ein Weg ins Landesinnere führt 
nach Westen, ein anderer nach 
Norden. Rühren Sie sich nicht 
allzu sehr, dann lassen Sie die 
Oger noch etwas in Frieden. 


Szenario 14 


Sobald Sie die Kaserne haben, bil- 
den Sie viele Bogenschützen aus, 
da der erste Drachenangriff kurz 
bevorsteht. Wenn möglich, bauen 
Sie einen Wachturm an den 
Strand, den greifen die Drachen 
zuerst an. Sobald Ihre Truppe 
stark genug ist, erobern Sie den 
Rest des Orc-Lagers nebenan. Dort 
finden Sie auch eine weitere Gold- 
mine. Nun müssen Sie nur noch 
nach Westen sichern und können, 
von kleineren Übergriffen abgese- 
hen, in Ruhe alles bauen, was 
möglich ist, außer einem Hafen, 
den brauchen sie nicht. Mit der 
ersten Gruppe Greifen (9) ziehen 
Sie nach Norden, übers Wasser 
und zerstören zunächst den Dra- 
chenhorst. So, nun haben Sie 
Ruhe. Ihre Aufklärung zeigt Ihnen, 
daß ein relativ starkes Orc-Lager 
am Strand zu Fuß erreichbar ist. 
Das nehmen Sie wieder auf die 
bewährte Art ein, wobei die Grei- 
fen sicher eine große Hilfe sind. 
Bauen Sie dort wieder eine kleine 
Struktur und noch einen Greifen- 
horst. Mit zwei Gruppen Greifen 
fliegen Sie dann am östlichen 
Rand entlang nach Norden, umge- 
hen also das Orc-Camp und fallen 
dann quasi von hinten über das 
Portal und die dort herumschwir- 
renden Dämonen her. Diese und 
auch die Todesritter, sind kein 
Match für die Greifen. So, das 
war's, jetzt lassen Sie die Greifen 
in aller Ruhe das Tor zerschmet- 
tern, 


WARCRAFT I STEeSE 


Die Missionen der Orcs 


Wenn Sie vorher die Kampagne 
der Menschen durchgespielt 
haben, müssen Sie nicht groß 
umdenken, da sich die Truppen- 
teile weitgehend entsprechen. 
Die grundsätzlichen Strategien 
bleiben unverändert, die Reihen- 
folge der Upgrades verläuft ana- 
log. Viele Missionen sind sowohl 
vom Ziel, als auch vom Schwierig- 
keitsgrad her betrachtet, exakt 
gleich, einige jedoch völlig neu. 
Sobald Sie den Oger-Magier 
rekrutieren können, der dem 
Paladin entspricht, werden sie 
feststellen, daß dieser nicht in 
der Lage ist, verwundete Truppen 
zu heilen. Dafür kann er mit sei- 
nem Runen-Spruch wirkungsvoll 
Gelände unpassierbar machen, 
was in einigen Missionen von 
unschätzbarem Wert ist. Sie soll- 
ten sich nur gut merken, wo Sie 
diese Sperre gesetzt haben, da 
auch die Runen nicht unterschei- 
den, wer ihnen zum Opfer fällt. 
Wenn Sie zum Sturm auf die geg- 
nerische Bastion ansetzen, wen- 
den Sie den Kampfrausch-Spruch 
an; die stimulierte Truppe 
gewinnt merkbar an Kampfkraft 
und Effizienz. Der Todes-Ritter ist 
nichts anderes als ein Magier, 
weshalb er aus direkten Kämpfen 
unbedingt herausgehalten wer- 
den und, wie sein menschliches 
Pendant, als taktische Einheit aus 
dem Hintergrund heraus agieren 
sollte. Sie wissen, wie wirkungs- 
voll die Sprüche der Magier sein 
können; nähert sich also einer 
Ihrem Camp, sollten sie alles 
daran setzen, ihn rechtzeitig aus- 
zuschalten. Glücklicher- oder 
bedauerlicherweise geschieht 
dies aber praktisch nie, da der PC, 
außer der gelegentlichen Aussen- 
dung von Stoßtrupps, auch in 
dieser Kampagne über keine nen- 
nenswerten Offensivqualitäten 
verfügt. 

Drachen schließlich sind ebenso 
teuer, wie Greifenreiter und im 
Rudel so gut wie unschlagbar. 
Hier vermißt man die fehlende 
Heiloption sehr schmerzlich, 
führen Sie die Drachen also sehr 
sorgfältig. Die meisten Ausfälle 
entstehen dann, wenn bewegli- 


che Ziele mit mehr als drei Dra- 
chen gejagt werden, da sie sich 
dann oft gegenseitig verletzen. 
Ziehen Sie die Gruppe oft zurück, 
gruppieren Sie neu und greifen 
dann wieder an. 


1.1 Kaserne und 
4 Bauernhöfe bauen 


Kein Problem; wenn Sie sich nicht 
groß bewegen, wird Sie der Feind 
nicht stören. 


2. Befreien Sie verbündete 
Kobolde 


Szenario 2 


Bauen Sie einen schlagkräftigen 
Trupp auf, der aus zehn Grunzern 


sowie einigen Axtwerfern 
besteht. Senden Sie diesen Trupp 
zum nördlichen Ausgang des 
Camps und arbeiten Sie sich die- 
sen Weg entlang. Es tauchen 
einige feindliche Soldaten und 
Bogenschützen auf, die jedoch 
kein Problem darstellen. Sobald 
Sie das Camp, in dem die Kobolde 
gefangen gehalten werden, 
gefunden haben (und natürlich 
die dort befindlichen Wachen 
beseitigten), zerstören Sie die 
Mauer und schicken einen Mann 
hinein. Die Fanfare zeigt an, daß 
die Kobolde nun von Ihnen 


geführt werden können. [5] 
Lichtkreis befindet sich in einem 
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Orcmissionen 
3. Mission 
4. Mission 


5. Mission 
6. Mission 
7. Mission 
8. Mission 
9. Mission 
«10. Mission 
«11. Mission | 


«12. Mission 


Dorf im äußersten SW. Klären Sie 
den Weg dahin erst mit Ihren Sol- 
daten; wenn alle Feinde beseitigt 
sind, schicken Sie die Kobolde 
nach. Fertig. 


3. Errichten Sie einen Hafen 
und 4 Ölbohrtürme 


Klären Sie mit Ihrem Zerstörer 
die Küste auf. Hierbei sollten Sie 
alle feindlichen Truppen in 
Schußweite bekämpfen. Der 
Feind hat einen Zerstörer im NW 
und zwei bei seiner Ölinsel im 
Norden. 

Bauen Sie Ihre Struktur auf. Mit 
ca. drei weiteren Zerstörern 


sollte es kein Problem sein, die 
feindlichen zu versenken und 
den Aufbau Ihrer Olbohrtürme zu 
sichern. 


4. Zerstören Sie Hillsbrand 

und vernichten Sie die Truppen 
der Allianz 

Der Feind versucht, während 
Ihrer Aufbauphase durch stän- 
dige Anlandung kleinerer 
Stoßtrupps, Ihr Vorhaben zu 
stören. Hierbei landet er die 
Truppen meist nordwestlich des 
Haupthauses an. Sichern Sie also 
hier besonders gut. Die Basis 
(Hillsbrand) liegt im Norden, im 
NO besitzt der Feind eine 
Ölbohrinsel. Bauen Sie Ihre 
Struktur auf, verschaffen Sie sich 
Seeherrschaft und vernichten Sie 
die feindlichen Einrichtungen so 
weit wie möglich von See aus. 
Wenn Sie stark genug sind, lan- 
den Sie Ihre Truppen und erfül- 
len den Auftrag. 


5. Erobern Sie Dun Modr und 
zerstören Sie Tol Barad 

Stoßen sie nach Süden vor und 
erobern Sie dort das Dorf. Es 
gibt reichlich Gold und Holz, so 
daß Sie zügig Ihre Struktur auf- 
bauen können. Die erste Priorität 
gehört wieder dem Aufbau einer 
schlagkräftigen Seestreitmacht, 
mit der Sie wie gewohnt vorge- 
hen: Feindliche Schiffe versen- 
ken, Hafen und Befestigungen 
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(so weit möglich) von See aus 


zerstören, Ölbohrinsel versen- 
ken. Zwischenzeitlich bauen Sie 
drei Fähren und entsprechend 
viele Truppen, mit denen Sie 


dann die Feindbasis stürmen 


6. Eskortieren Sie den Oger- 
Magier zum Lichtkreis 


Mit Hilfe des Zauberspruchs Auge 
von Kilrogg kann der Oger- 
Magier für Sie einige Aufklärung 
leisten. Sie starten im NW und 
müssen nach SO. Entlang des 
Weges treffen Sie auf einige Sol- 
daten, Ballistas und Bogenschüt- 
zen. Kämpfen Sie sich vorsichtig 
vor und halten Sie den Oger im 
Hintergrund. 


7. Befreien Sie die Orc-Fähren 
und zerstören Sie Stromgarde 
Mit den anfänglich vorhandenen 
Zerstörern versenken Sie die 
feindlichen Schiffe neben den 
Fähren. Fahren Sie dann mit 


einem Schiff an den Fähren vorü- 


ber; durch die Fanfare wird wie- 
der angezeigt, daß die Fähren 


nun Ihnen unterstellt sind. Küm- 


mern Sie sich nicht um die feind- 
lichen Soldaten in der Gegend, in 
der sich Ihre Landtruppe befin- 
det, sondern lassen Sie diese 


unverzüglich die Fähren bestei- 
gen und bringen Sie sie nach NW. 
Die nächste Insel erobern Sie, 
wobei Sie auf den Turm achten 
sollten. Bauen Sie hier Ihre 
Struktur auf. Die Hauptbasis des 
Gegners befindet sich im Norden 
Verschaffen Sie sich erst Ruhe 
auf der See, indem Sie alles ver- 


senken und zerstören, was mög- 


lich ist. Bauen Sie zwischenzeit 
lich viele Landtruppen auf. Lan- 
den Sie mit Übermacht und 


erfüllen Sie so den Auftrag 


8. Finden Sie den Runenstein 

Sie haben nicht sehr viel Holz 
und müssen deshalb bald die 
gegnerische Niederlassung im SW 
nehmen. Zerstören Sie schnellst- 


möglich den feindlichen Hafen, 
da dort bereits U-Boote gebaut 
werden. Nachdem Sie noch nicht 
über diese Technologie verfügen, 
sollten Sie immer einen Zeppelin 
über dem Hafen (mit Türmen und 
Katapulten sichern) und über 
Ihren Kriegsschiffen schweben 
lassen. Sobald die gegnerische 
Seestreitkraft vernichtet wurde, 


bekämpfen Sie die Ballistas und 
Kanonentürme von See aus, 
Bauen Sie eine Übermacht an 


Landtruppen auf und landen Sie 
diese am südlichen Eingang der 
Festung, in der sich der Runen- 
stein befindet. 


9. Bauen Sie eine Festung und 
einen Hafen auf der Insel in 
der Bucht 

Gehen Sie hier ähnlich vor, wie 
in Mission 8, Im NW werden Sie 
eine Goldmine 
finden, so 


weitere 

(ca.35.000 Einheiten) 
daß Sie Ihre Strukturen und 
Truppen gut auf- und ausbauen 
können. Wiederum übernimmt 


die Marine die Vorbereitung, 
indem Sie alles versenkt und zer- 
stört, was in Ihrer Reichweite 
liegt. Sobald alle Kanonentürme 
beseitigt sind, stürmen Sie mit 
Übermacht und erfüllen den 
restlichen Auftrag. 


10. Zerstören Sie Stratholme 
Szenario 10 


Sie besitzen gerade einmal so 
viel Holz, wie Sie für Ihre Grund- 
strukturen benötigen. Nordöst- 
lich Ihres Ausgangspunkts gibt 
es weiteres Holz, bauen Sie des- 
wegen also rechtzeitig eine 
Fähre, um entsprechende Trup- 
pen und Arbeiter übersetzen zu 
können. Das nun folgende ist 
wieder einmal Routine: Mit der 
Marine die Schiffe, Hafen und 
alle anderen erreichbaren Ziele 
des Gegners zerstören; hierbei 
sollten Sie eigentlich mit fünf 
Kampfpötten gut zurecht kom- 
men. Schalten Sie Ballistas und 
Elfen durch „Locken“ einzeln 
aus, nachdem Sie zum Sturm 
angetreten sind. 
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AUF DER CD 


Zu den hier abgedruckten Tastaturcodes finden Sie weitere 
nützliche Hilfen auf unserer CD-ROM. Wenn Sie einmal ein 
Mission partout nicht bewältigen können laden Sie einfach 


einen unserer entsprechenden Spielstände. Sehr nützlich ist auch 
ein kleines Cheatprogramm, daß Ihnen aus allen Goldnöten verhel- 
fen kann. Zu guter letzt haben wir noch fünf neue, ausgewählte Sze- 
narien mit auf die CD gepackt, die es wirklich in sich haben 


11. Zerstören Sie die Festung 
der Elfen 

Hauptproblem bei diesem Szena- 
nio ist sicher der Umstand, daß 
die Goldvorkommen verstreut 
der Karte liegen. Sie verfügen 
zunächst über 37.500 Einheiten. 
Südlich gibt es noch mal 20.000, 
im NW weitere 20.000 und im SO 
25.000 Gold. Dort will auch bald 
der Feind Gold schürfen, weshalb 
Sie ihn natürlich durch einen 
Trupp davon abhalten. Bauen Sie 
Ihre Festung so schnell wie mög- 
lich auf, da dann die Todesritter 
erhältlich sind. Mit Ihrem Spruch 
„Tote erwecken” können Sie sich 
billigst massenhaft Truppen ver- 
schaffen. Sie sprechen diesen 
Spruch auf die Skelette gefallener 
Feinde und erhalten so Skelett- 
krieger. Der feindliche Stützpunkt 
ist durch einige Vorposten gesi- 
chert, die Sie mit Ogern und 
Katapulten angreifen, nachdem 
Sie das Gelände von herumstreu- 
nenden Feindtruppen gesäubert 
haben, und die drei Eisbrücken 
durch kleine Trupps gesichert 
haben. Greifen Sie mit einer 


auf 


Szenario 11 


Truppe von NW und mit einer wei- 
teren von SW kommend an. Letz- 
tere trifft auf viele Arbeiter, die 
zu besagter Goldmine wollen, 
weshalb Sie dort die Todesritter 
einsetzen. Achten Sie darauf, daß 
die Todesritter nicht in die Nähe 
der Palladine geraten, da sie 
ansonsten, aufgrund des Exorzis- 
mus-Spruches, einer außeror- 
dentlich geringen Lebenserwar- 
tung entgegensehen. Lassen Sie 
den Trupp im SW ruhig ein wenig 
dort stehen, da das ewige Rekru- 
tieren neuer Arbeiter den Feind 
finanziell ausblutet und Ihnen 
Massen an Skelettkriegern ver- 
schafft. Achten Sie bei diesen 
jedoch auf den Umstand, daß sie 
nach einiger Zeit, wenn der Zau- 
ber abklingt, endgültig nach Wal- 
halla gehen. 


12. Besiegen Sie zwei 
verräterische Clans 

Sie starten auf einer Halbinsel 
ohne Rohstoffe. Erste Aufgabe ist 
es also, eine Basis für Ihr Camp 
zu finden. Klären Sie mit Ihrer 
Marine und dem Zeppelin auf. 
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"| Orcmissionen 
«12. Mission 
«13. Mission 
«14. Mission 


Dieser sollte jedoch nicht weit 
weg von Ihren Schiffen schwe- 
ben, da sich diese sonst wieder 
nicht gegen U-Boote verteidigen 
können. Auf der größeren von 
einigen Inseln in der Umgebung 
befindet sich alles, was Sie 
brauchen. Versenken Sie dort die 
Marine des Feindes und den 
Kanonenturm am Strand. Star- 
ten Sie nun Ihre Invasion und 
bauen Sie Ihre Armee, so weit 
wie es geht, entfernt von den 
Ufern auf. Bevor Sie den Hafen 
bauen, sollten Sie einen Kano- 
nenturm errichten, da Sie sonst 
chancenlos gegen die angreifen- 
den U-Boote wären. Mit einigen 
Katapulten halten Sie sich 
während der Aufbauphase die 
reichlich vorhandenen feindli- 
chen Schiffe vom Leibe. Sie kön- 
nen nun auch U-Boote bauen, 
mit deren Hilfe es schließlich für 
Ihre wiedererstarkte Seestreit- 
macht kein Thema sein sollte, 
routinemäßig den Rest des Jobs 
zu erledigen: Schiffe versenken, 
drei Häfen zerstören, alle mögli- 
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chen Einrichtungen von See aus 
bekämpfen, Truppen aufbauen. 
Der Feind hat im Landesinneren 
einige fliegende Dämonen. 
Bauen Sie deshalb eine starke 
Gruppe Axtwerfer auf, die Sie 
mit den restlichen Truppen im 
NO der Feinbasis anlanden. 
Scheuchen Sie die Dämonen 
durch Wirbelsturm-Zauber auf 
und locken Sie sie in den Bereich 
Ihrer Axtwerfer. Die restliche 
Eroberung ist dann ebenfalls 
reine Routine. 


13. Zerstören Sie Dalaran und 
vernichten Sie die Verteidiger 

Nun stehen Ihnen endlich Dra- 
chen zur Verfügung. Die sind 
sehr teuer, weshalb Sie weiteres 
Gold brauchen. Eine Mine im SW 
bietet 50.000 Gold, eine weitere 
im SO 60.000. Während der Auf- 
bauphase stört der Feind erheb- 
lich mit Greifenreitern, weshalb 
Sie ausschließlich Wachtürme 
zur Sicherung Ihres Camps 
bauen sollten, in dem Sie auch 
sofort eine starke Abteilung Axt- 
werfer ausbilden. Sobald Ihre 
Struktur steht, rekrutieren Sie 
vornehmlich Drachen, mit denen 
Sie zunächst den Greifenhorst 
vernichten. Die meisten Türme 
lassen sich mit Randalier-Kobol- 
den ausschalten, nachdem die 
umstehenden Bewacher weg- 
gelockt um die Ecke 
gebracht wurden. Weitere Türme 


und 


und der Hafen sind eine Aufgabe 
für die Drachen, Sobald Sie zwei 
starke Abteilungen Drachen 
haben, ist der Rest der Mission 
kein Problem mehr. 


14. Finale 

Bauen Sie im SW sofort 
Wachtürme, da Sie massiv von 
Greifen angegriffen werden. 
Errichten Sie mehrere Türme 
nebeneinander und einen Kano- 
nenturm dahinter, damit auch 
vereinzelt angreifende Boden- 
truppen wirkungsvoll bekämpft 
werden können. Sie verfügen 


über zwei Goldvorkommen mit 
104.000 und knapp 90.000 Ein- 
heiten. Bauen Sie so schnell wie 
möglich Ihr Haupthaus zur 
Festung aus, damit die Drachen 
ermöglicht werden. Mit zwei 
Abteilungen Drachen ist der Rest 
einfach: Von Osten kommend, 
werden zunächst die Wachtürme 
ausgeschaltet, um anschließend 
in Ruhe die Mission zu erfüllen. 
Wenn es Ihnen gefällt, können 
Sie natürlich auch mit Landtrup- 
pen operieren. Notwendig ist das 
jedoch nicht. 

Uwe Symanek 


Sie sind ein furchtloser Söldnerkomman- 
dant, der ausschließlich vom Kampf lebt. 
In der durch Kriege zerrissenen Welt von 
WARHAMMER herrscht kein Mangel an 
Angeboten für Ihre hartgesottenen Truppen. 
Orcs, Skaven, Goblins und die grausamen 
Kreaturen des Chaos haben gelernt, Ihren 

) Namen mit Respekt auszusprechen. Ehre, 
|” Ruhm, Moral? Dics sind Begriffe für 

4 schlichtere Gemüter oder diejenigen, die 
reich genug sind, es sich leisten zu können. 
In den langen Jahren, in denen Sie der Spur 
der Schlachten gefolgt sind, war nur Gold 
Ihr Begehr. Bis jetzt. 


Seltsame Ereignisse werfen ihre Schatten 
im Imperium voraus und die Orakel pro- 
phezeien eine Zeit der Schlachten und des 
Leids. Für Entscheidungsschwäche bleibt 
keine Zeit, denn wer sich nicht für eine 
Seite entschieden hat, wird vom kommen- 
den Sturm wie cin Blatt im Wind hinweg- 
gefegt werden. Jetzt ist der Zeitpunkt ge- 
kommen, für Ihre Grundsätze einzutreten - 
das Zögern von einer Sekunde bedeutet eine 
Einladung für den Tod. 


Gewaltige Leistungsmerkmale: 

= Betrachten Sie die Schlachten aus einem beliebigen 
Blickwinkel. Sie besitzen volle 360 Grad-Bewegungs- 
freiheit in den dreidimensional scrollenden Landschaften. 


@ Kontrollieren Sie gewaltige, unterschiedlichste Armeen 
- wählen Sie zwischen 25 verschiedenen eigenen Einhei- 
ten. Kämpfen Sie gegen Gegner, dic mehr als 30 ver- 
schiedene Einheitentypen aufstellen können. 

@ Verschiedene Spielwege, die Ihnen die Freiheit lassen, 
Ihre Missionen selber zu planen und auszuführen. 

= Echtzeitkämpfe in Spielhallenqualität versetzen Sie 
mitten in das Geschehen. 

@ Erstklassige 256-Farben-SVGA-Grafiken erwecken 
die WARHAMMER Welt zum Leben. 

@ Getreu an die WARHAMMER-Fantasy Battles-Welt 
von Games Workshop angelehnt. 


= Über 30 Charaktere mit voller Sprachausgabe, daneben #1" 
mitreißende Musikuntermalung und realistische Y 
Soundeffekte. 


Erhältlich für Windows 95 CD und Sony Playstation 


Alle Grafiken und Aot= 
©1995 Games Workshi E 
Alle Rechte vorbehalten.a a | 
Warhammer ist cin geschütztes Waronzeichen N 
und Shadow of ıhe Horned:Rat ist ein Wäikh- 2 E el fü 083 9 92 41-0, 
zeichen der Games Wrkahigp re N, Nie Fax [02 De) y38 41-29 
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THIS MEANS WAR 


Auf einen Blick: 


« Grundlegende Tips 
«Szenario 1 
Szenario 2 

9 Szenario 3 
«Szenario 4 


«Szenario 5 


ei Strategiespielen war es 
B: schon ein Problem, 
daß die Grafik den Stan- 
dards der anderen Genres hinter- 
her hinkte. Da macht auch TMW 
trotz SVGA-Auflösung leider keine 
Ausnahme. Sonst war man nicht 
gerade kleinlich bei der Vergabe 
von Extras: 40 Missionen sind 
auch für ein Strategiespiel extrem 
viel, 29 verschiedene Einheiten 
machen es spannend und erhal- 
ten die Langzeitmotivation, die 
riesigen und durchdachten Level- 
karten lassen jede Mission erneut 
zu einer Herausforderung werden, 
und die künstliche Intelligenz 
zerbröselt so manchen Nerv des 
Spielers. Da ist dann streng stra- 
tegisches Vorgehen gefragt, um 
das angestrebte Ziel erreichen zu 
können, Auf Seiten der „Free 
World Alliance” muß die gesamte 
Welt wieder unter einen Hut 
gebracht werden, nachdem ein 
Computerspiel nahezu sämtliche 
elektronischen Anlagen lahmge- 
legt hat und internationales 
Chaos ausgebrochen ist. Die mit 
Restenergie versorgten Staaten 
bilden Ballungszentren und schon 
bald hört man von vereinzelten 
Machtübernahmen durch tyranni- 
sche Herrscher. Gänzlich heroisch 
agiert natürlich die FWA, mit der 
man sich durch 40 Missionen 
schlägt, stets begleitet von der 
sympathischen Auftraggeber- 
stimme Major Clarkes’, um den 
Weltfrieden wiederherzustellen. 


Grundlegendes 

Unverhofft kommt oft. Frei nach 
diesem Motto sind im folgenden 
die häufigsten Fehler der FWA- 
Strategen aufgeführt. Widmen Sie 
diesem Kapitel unbedingt Ihre 
Aufmerksamkeit. Sie können 
dadurch Fehler vermeiden, die ein 
unnötiges Wiederholen der Mis- 
sionen nach sich zögen. 
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THIS MEANS WAR 


Lebt Napolienne in Saus und Braus, während Sie im eigenen Lager 
noch die letzten Brände löschen? Hat Commander Clarke Sie das 
letzte Mal in der Tutorial Mission gelobt? Dann sollten Sie einen 
Blick in unseren Strategy-Guide werfen. Für jede Mission finden Sie 
hier Timing, Aufbau und Angriffsverhalten genau beschrieben. 


m Schon manch zukunftsträchti- 
ger Feldzug mußte abgeblasen 
werden, weil während der Pla- 
nung die Mittel scheinbar im 
Boden versickerten. Halten Sie 
sich daher immer vor Augen, wo 
Sie gerade Mineralien verplanen 
oder dauerhaft (Spionage) ein- 
setzen wollen. Ein fortwährend 
forschendes Research Center ver- 
liert man schnell aus den Augen, 
also lieber nach jeder beendeten 
Forschung eine neue entspre- 
chend den finanziellen Mitteln 
einleiten. Den selben Effekt 
erreicht der Bau von Flugzeugen 
und ICBMs: Da sie nicht direkt 
sichtbar werden, vergißt man sie 
leicht und produziert mehr als 
notwendig. Dann ist es gut, wenn 
man noch ein oder zwei Dump- 
trucks und eine Mine hat. 


I Massenvernichtungen treten 
nicht nur beim Gegner auf. Eine 
wohlplazierte Bombe kann Wun- 
der wirken. Was aber, wenn diese 
in die eigenen Reihen fällt? Des- 
halb ist es immer nützlich, min- 
destens ein Feld Abstand zwi- 
schen den Einheiten zu lassen. Im 
Gegenzug werden natürlich eng 
beieinander stehende Gegner 
immer als vorrangiges Ziel behan- 
delt. 


EM Auch der liebe Computer 
benötigt Zeit, um seine Strate- 
gien zu planen, so daß in schnel- 
leren Spielstufen (Fast & Maxi- 
mum) bei manchen Missionen ein 
Quentchen Zeit zur Planung oder 
zum Bau bestimmter, notwendi- 
ger Einrichtungen herausgeholt 
werden kann. Besonders bei Mis- 
sionen, bei denen Sie Ihr Lager 
komplett neu aufbauen müssen, 
ist dieser Trick nützlich. Sie soll- 
ten daher unbedingt alle Maus- 
kommandos sicher und schnell 
beherrschen. 


Szenario 1 

Ihr erster Einsatz beordert Sie 
nach Zentral Amerika. Hier finden 
Sie eine Farm, eine Steel Mill, 
Barracks, zwei Oil Wells und Ihr 
Command Center vor. Desweiteren 
verfügen Sie schon über zwei 
Light Infantry Einheiten und ein 
Battle Bike. Das Ziel des Einsatzes 
ist, Crocodile Ghandi's Command 
Center zu zerstören. Dieses befin- 
det sich östlich von Ihrem Lager 
und wird von mehreren Light In- 
fantry Einheiten bewacht. Ihre 
Baracken produzieren mit höch- 
ster Priorität neue Infantries und 
die vorhandenen greifen in 
Scoop-Formation das feindliche 
Lager an. Fertig! 


Szenario 2 

Ihr nächster Einsatz gegen Croco- 
dile Ghandi findet in Kolumbien 
statt. Da Sie noch keine Baracken 
haben, um Infanterie rekrutieren 
zu können, versehen Sie Ihren 
Ingenieur mit einem Bauauftrag. 


HIER ENTSTEHEN GERADE DIE 
NOTWENDIGEN BARACKEN FÜR 
DIE KOMMENDE INVASION. 


Mit den vorhandenen Einheiten 
versuchen Sie im Osten zu sichern 
so gut es geht. Nachdem die 
Baracken funktionsfähig sind, 
lassen Sie diese permanent 
leichte Infanterie produzieren. 
Mit den neuen Einheiten bilden 
Sie im Osten einen Schutzwall, 
der langsam vorrückt, bis das 
gegnerische Lager erreicht ist. 
Zerstören Sie zuerst die Baracken, 
um ungestört handeln zu können 
und danach das Command Center. 


Szenario 3 

Ihre Brasilien-Mission starten Sie 
ohne Mineralien, Während die 
Dumptrucks für den ersten Mine- 
ralienstoß sorgen, errichten Sie 
im Süden eine Brücke und stoßen 


Szenario 3 


SO SICHERT MAN EINE 
ANHÖHE: GANZ UNTEN WIRD 
EIN SCOUT PLAZIERT. 


direkt danach mit Ihren Battle 
Bikes und Infanterie nach Osten 
vor. Im Norden lassen Sie Ihren 
Scout auf die Anhöhe etwas wei- 
ter östlich klettern, damit Sie den 
Feind im Blick haben. Vier weitere 
Einheiten sichern das umliegende 
Gebiet. Ein Angriff lohnt nur von 
Süden, da der Weg im Norden von 
Bäumen versperrt wird. Sammeln 
Sie zehn oder mehr Infanterie- 
Einheiten, bevor Sie langsam 
Richtung Command Center vor- 
dringen. 


Szenario 4 

Als nächstes verschlägt es Sie 
nach West-Afrika. Ihre 18 
Starteinheiten sind die einzigen 
für diese Mission, da der Bau jeg- 
licher Gebäude nicht möglich ist. 
Schicken Sie sämtliche Truppen 
auf die Anhöhe der kleinen Oase 


Szenario 4 


ZUERST WERDEN DIE PRO- 
DUKTIONSSTANDORTE AUSGE- 
SCHALTET, DANN DIE KOM- 
MANDOZENTRALE. 


im Osten. Während Ihre Krieger 
tapfer die Stellung halten, erkun- 
det ein Scout Bike das gegneri- 
sche Lager, damit Sie wissen, wo 
Ihr Ziel liegt. Zuerst müssen wie- 
der die Baracken ins Visier 
genommen werden und danach 
das Command Center. 


Szenario 5 

Ins Land der schönen, großen 
Steaks schickt Sie Ihr nächster 
Auftrag: Argentinien. Leider ist 
der Auftrag nicht ganz so 
schmackhaft wie sein Ruf: Entle- 
digen Sie sich Ghandis’ Streit- 
kräfte. Beauftragen Sie zu Beginn 
den Bau mehrerer Farmen, damit 
Ihre Baracken fortwährend neue 
Einheiten rekrutieren können. 
Drei Infanterie-Einheiten werden 
nach Norden geschickt, um Ghan- 


Szenario5 , 


WENN GHANDIS MINE ZER- 
STÖRT IST, KANN ER KAUM 
NOCH EINHEITEN PRODUZIEREN 


dis Mine zu zerstören, die ande- 
ren drei sichern zusammen mit 
den Battle Bikes den Süden. Stel- 
len Sie Ihre Infanterie entlang 
der Anhöhe in einer Linie von 
Norden nach Süden auf. Diese 
Soldatenlinie wandert in den 
Gefechtspausen immer ein Stück 
weiter nach Osten, bis Sie am 
feindlichen Lager angekommen 
ist. Wichtig: Achten Sie auf Ihre 
Geldreserven! 


EINHEITEN ZUM OPFER. 


HIER FÄLLT GERADE EIN SUPPLY DEPOT EINIGEN INFANTERIE- 


Szenario 6 

Peru ist Ihr nächstes Ziel. Bevor 
Sie Ihre Truppen in Richtung 
Anden schicken können, sollten 
Sie drei Farmen in Auftrag geben. 
Bauen Sie wie in Argentinien 
langsam eine Verteidigungslinie 
auf, die immer weiter nach Nor- 
den wandert, um letztlich das 
Lager zu überrumpeln. Während 
aus dem südlicheren Teil der 
Anden nur vereinzelte Angriffe zu 
erwarten sind, konzentriert sich 
Sheik Omar auf den Norden: Dort- 
hin also verstärkt Truppen ent- 
senden. Da Sie sich sowohl mit 
dem Aufbau des eigenen Lagers, 
als auch mit der Einnahme des 
Gegners, Zeit lassen können, soll- 
ten hier keine größeren Probleme 
auftauchen. 


Szenario 7 

In Ägypten erwartet Sie ein zer- 
mürbendes Szenario. Lassen Sie 
den östlichen Teil Ihres Lagers 
durch eine Reihe von Bunkern 
sichern. Diese wehren dann die 
einfallenden Soldaten-Horden ab, 
während einige Battle Bikes den 
nördlichen Abschnitt sichern. 
Sobald Sie genug Farmen haben, 
um Norden wie Süden durch 
besetzte Bunker zu sichern, kon- 
zentrieren Sie sich auf die Auf- 
klärung. Dazu zählt sowohl Spio- 
nage, als auch die regelmäßige 
Opferung eines Scout Bikes. Wie 
Sie schnell erkennen werden, hat 
unser Gegenspieler Sheik Omar 
sich nicht nur jenseits des Flusses 
niedergelassen. Ihr erstes Ziel ist 
folglich die Eroberung des Gebie- 
tes bis zum Fluß und dessen 
Schutz. Ist das geschafft, arbei- 


THIS MEANS WAR 


Szenario 7 


DIESE BASIS IST DURCH VIELE TÜRME PERFEKT GESICHERT. 


ten Sie sich langsam bis zum 
etwas weiter östlich liegenden 
Command Center vor. Wichtig: 
Zerstören Sie immer zuerst die 
Fabriken und halten Sie sich nicht 
mit Oil Wells oder ähnlichem auf. 


Szenario 8 

Diese USA-Mission beginnen Sie 
in starker Unterzahl. Schnellst- 
möglich müssen die östlichen 
Eingänge ins Lager durch die neu 
erhältlichen Bunker geschlossen 
werden. Da die gegnerischen Ein- 
heiten nach mißlungenem Angriff 
von Osten nun von Norden her 


DIESE VERTEIDIGUNGSANLAGEN 
SIND KEINE LEICHTE BEUTE. 


einfallen wollen, werden dort drei 
oder vier Bunker aufgestellt. Auf 
dem Platz in Eingangsnähe 
errichten Sie eine Low-Tech-Fac- 
tory und ein Supply-Depot. Die 
notwendigen Farmen werden im 
Norden angelegt. Sobald Sie die 
ersten Angriffswellen abgefangen 
haben, werden immer wieder 
kleine Battle-Bike-Formationen in 
Richtung Gegner geschickt. Die 
dazugewonnenen Territorien müs- 
sen durch Bunker gesichert wer- 
den. Wichtig: Der Gegner verfügt 
schon über Gun-Turrets! 


Szenario 9 
Nach der recht anstrengenden 
USA-Mission werden Sie in den 


Kongo beordert. Weil der Gegner 
sich hier nur östlich des Flußufers 
aufhält, können Sie sich mit dem 
Aufbau Ihrer Basis etwas Zeit las- 
sen. Die neutrale Stadt im Süden 
wird an der Brücke durch zwei 


Szenario 9 


AUF DIESEM TERRAIN HABEN 
JEEPS KEINE CHANCE 


Bunker gesichert, ebenso das 
Gebiet östlich des Lagers am 
Fluß. Die neuentwickelten Jeeps 
können als Minitransporter ein- 
gesetzt werden, eignen sich 
jedoch nicht zur Übernahme der 
gegnerischen Basis, da sie auf 
dem Gebirgsterrain zu langsam 
sind. Drei vollbeladene Military 
Trucks dürften allerdings mit der 
Meute fertig werden. Wichtig: 
Hier gibt es keine Kommandozen- 
trale, deshalb muß alles vernich- 
tet werden, bevor Miss Romanov 
aufgibt. 


Szenario 10 

Endlich mal ein Fahrzeug, das 
Geschwindigkeit und Angriffs- 
stärke in sich vereint: das Rapid 
Assault Vehicle! Dadurch wird 
diese Mission zum Kinderspiel. 
Die beiden schon zu Beginn vor- 
handenen R.A.V.s sichern den 
Norden, gleichzeitig wird der Bau 
einer Low-Tech-Factory und meh- 
rerer Oil Wells in Auftrag gege- 
ben. Ist der Nachschub an R.A.V.s 
gesichert, können Sie beginnen, 


PC ACTION 2/96 


Eiizezaga THIS means WAR 


Auf einen Blick: 


Szenario 10 
«Szenario 11 
»Szenario 12 

“R Szenario 13 
Szenario 14 
«Szenario 15 
«Szenario 16 


Szenario 10 
hai 
se 


Pe 


IN WENIGEN SEKUNDEN GIBT 
ES EIN COMMAND CENTER 
WENIGER. 


Major Victory seinen Titel streitig 
zu machen. Seine Basis läßt sich 
einfach überrennen, da nicht viel 
Gegenwehr in Kauf genommen 
werden muß. 


Szenario 11 

Auch die Einnahme des Mittleren 
Westens ist durch gezielten Ein- 
satz der R.A.V,s keine schwere 
Aufgabe. Neben die angeschla- 
genen Farmen eine Low-Tech-Fac- 
tory und ein Supply-Depot setzen 
und fortwährend neue R.A.V.s 
produzieren. Auf der anderen 
Flußseite finden Sie Major Vic- 
torys Lager. Da keine defensiven 
Einrichtungen vorhanden sind, 
können Sie direkt nach Norden 
durchmarschieren und das Com- 
mand Center zerstören. Die neuen 
Bazooka-Einheiten finden in die- 
ser Mission noch keine Verwen- 
dung. 


Szenario 11 


Szenario 12 

In der Ost-Afrika-Mission stehen 
auch Ihnen endlich Gun-Turrets 
zur Verfügung. Da schon von 
Beginn an mehrere dieser äußerst 
nützlichen Dinger das eigene 
Lager umschließen, droht vorerst 
keine Gefahr. Die beiden Techni- 
ker bauen nacheinander drei Oil 
Wells, eine Low-Tech-Factory, ein 
Supply-Depot und mehrere Far- 
men, bevor Sie das Lager von 
Sheik Omar ins Visier nehmen. 
Das Command Center befindet 
sich ganz im Norden, Sie können 
es jedoch erreichen, ohne die 
Verteidigungsanlagen ausschal- 
ten zu müssen, indem Sie die Ein- 
heiten genau durch die Mitte 


WENN SIE DURCH DIE MITTE 
ZUM COMMANP CENTER 
VORPRINGEN, KÖNNEN IHNEN 
DIE GUN-TURRETS NICHTS 
ANHABEN. 


marschieren lassen. Da die Gun- 
Turrets alle etwas weiter außen 
stehen, kommen Sie so nicht in 
deren Reichweite! 


Szenario 13 

Weiter geht's nach Kanada. Die 
spärlich vorhandenen Truppen 
wurden durch Light Tanks ver- 
stärkt. Die lange Zeit des Wartens 
ist vorbei, der Krieg geht los. Sie 
verfügen in dieser Mission über 
keinerlei Einrichtungen, deshalb 


DIE R.A.V.S EIGNEN SICH BESONDERS GUT ZU BLITZANGRIFFEN. 
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Szenario 13% 


#7 


EINE GANZE ARMEE SCHWERER TRUPPEN DARF IN KÖRZE 
OBER DAS FEINDLICHE LAGER HERFALLEN. 


müssen die Einheiten sparsam 
und vorsichtig eingesetzt werden. 
Am besten stellen Sie diese im 
Mittleren Osten zur Verteidigung 
auf und warten auf Major Vicot- 
ry's Truppen. Diese bestehen 
größtenteils aus R.A.V.s, die 
gegen Ihre Panzer keine Chance 
haben, Gewonnen haben Sie nach 
erfolgreicher Vernichtung sämtli- 
cher Feind-Einheiten 


Szenario 14 

Um Major Victory endlich ganz 
auszulöschen, müssen Sie den 
Osten der USA zurückerobern. Der 
Major residiert auf einer Insel am 
Ende seines Lagers. Die Zufahrt 
wird nicht nur von etlichen Gun- 
Turrets und Walls versperrt, er 
wird von 
Medium Tank bewacht. Da der 
Major seine Gun-Turrets nicht von 
Anfang an besitzt, sollten Sie 
möglichst rasch eine Formation 
von sechs bis acht Light Tanks 
loszuschicken, um die Steel Mill 
im Südosten zu zerstören. Danach 
bleibt unserem Major jegliche Art 
von Ausdehnung aufgrund von 
Mineralienmangel verwehrt. Eine 
gleichstarke Light-Tanks-Einheit 
sollte reichen, um ihm dann den 
Rest zu geben. 


auch noch einem 


Szenario 15 

Nachdem der Major nun endlich 
aus dem Spiel ausgeschieden ist, 
können Sie sich Sheik Omar in 
Ozeanien zuwenden. Diese Mis- 
sion wird ein harter Brocken! Die 
einzige Verbindung zwischen dem 
eigenen und dem Lager des 
Sheiks ist eine Brücke östlich 
Ihrer Einrichtungen. Schon nach 


kurzer Zeit schickt er Unmengen 
von Light Tanks auf die Seite der 
FWA. Deshalb empfiehlt es sich, 
direkt zwei Mid-Tech-Factories zu 
konstruieren und beide mit höch- 
ster Priorität Light Tanks bauen 
zu lassen. Diese werden aus- 


Szenario 15 


AN DIESER STELLE SOLLTEN 
SIE IHRE TRUPPEN SAMMELN. 


schließlich in Dreiergruppen zur 
Brücke geschickt. Haben Sie den 
Brückenkopf gesichert, versam- 
meln Sie zuerst zehn oder mehr 
Light Tanks am Übergang, bevor 
Sie zum großen Schlag ausholen. 
Omars Lager ist nur mittelmäßig 
geschützt, so daß Ihre erste 
Angriffswelle auch die letzte sein 
sollte, 


Szenario 16 
In West-Australien ist Ihr erstes 
Ziel eine ausreichende Defensive, 


WENN DIE VERTEIDIGUNG 
NICHT AUSREICHEND IST, 
WERDEN HÄUFIG AUCH GLEICH 
EINRICHTUNGEN IN MITLEIDEN- 
SCHAFT GEZOGEN. 
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Double 


Kurfürstenstraße 51 a * 46399 Bocholt * TeHFax: 02871/222135 


Bestellannahme: 
Montag-Freitag: 12.30 - 18.30 Uhr 
Samstag: 10.00 - 14.00 Uhr 
langer Donnerstag: 12.30 - 20.30 Uhr 
Tel. + Fax : 02871 - 22 21 35 


Software - Haus Bocholt 


Fast Jades Spiel Ist auf deutsch 
oder mit deutscher Anleitung ! 


HAMMERHART - GÜNSTIG ! 


1942 Pacific Air Warrior Gold 
3D Game Creation System 


‚Al Unser Jr. Arcade Racer f. Win 95 
Aladdin  (3,5" Disk) 
Albion 


‚Allen Breed / Tower Assault 
Aliens 

Apache Longbow 

Archibald Applebrooks Abenteuer 


Bundesliga Manager Hattrik CD 
Bundesliga Manager Hattrik Supp. 
Buming Steel 3 

Capitallem 

Cäsar 2 

Chewy Flucht von F& 
Chessmaster 4000 Turbo 


Classic NHL Hockey '4 
Classıc PGA Tour Golf 

Classic Populous 2 / Powermonger 
Classic Privateer 

Classic Pun Scrabble 

Classic Shadow Caster 

Classic Space Hulk 

Classic SSN Seawolt 

Class Strike Commander 
Classic Syndicate 

Classic Ultima Underworkd 1 & II 
Classic Ultima Underworld Vil 
Classic Wing Armada 

Classic Wing Commander I 
Colonization 


Cyberspeed f. W85 

Das Dschungelbuch 
Death or Glory (3,5" Disk) 
Der Planer 2 


Earth Worm Jim 

Eiite 3 - tat Encounters 
Extreme Pinball 

F-14 Fioet Defender Gold 
Fatal Racing 


hght Unliri 
Formula 1 Grand Prix 2 
'rankenstein 


High Seas Trader 
Historyline 1914-1918 
3 


Hugo 
Human Recall 
BV=Bitte vorbestellen. 


PC-Spiele 


Indy Car Racing 2 


88 


ERRILENITRN 
BEETBERSERSE 

e 

Fi 

5 

f 

3 


BESEREEBEERESSE 


Police Quest 4 


‚Power Up ! 
(Gr.Peix, F15, Pirates Gold) 
Primal Rage 


RAN Trainer 2 
Ravenloft 2 


NESBERSKERRERBERKESER 


9 
85 
103 
95 
‚95 
35 
60 


Sim City Enhanoad 5 
Sim City 2000 + Data 
4 Sim Isle 
Sim Tower dt. 


gurti 


BERES BESEBER 


ZEBENLBENIER 383525 
HEIREREENEE ERESEE 


72.95 


US Navy 


X-Wing Collection 


Albion 76,95 


12,85!DM is & Butthead 
PC Hardware 64,95 


Mainboards N 
486 bis DX4-120 PCI 0. CPU 
Pentium PH6 + Pipeline B. Cache 
Intel Endeavour 75-120 MHz 


cpu 


S=Sonderposten ! 


Lösungshefte zu 
allen Spielen je 


Intel 488 DX4-100 MHz 3V 
AMD 486 DX4-120 MHz 3V 


16 MB PS 
Grafikkarten 


Elsa Winner 1000 Trio 1 MB PCI 


Mir Chrystal 12 SD 1MB PCI 
Miro Video 20 SD 2 MB PCI 

Miro Video 20 SV 2 MB V-Ram PCI 
‚Spea 7 Vega Video 1 MB POI 
‚Spea V7 Mirage P&4V 2 MB PCI 
‚Spea Mercury 2 MB V-Ram PCI 


Festplatten 

WD 835 MB Enhanced-IDE 
WO 1.8 GB Enhanoed-IDE 
Quantum 1 GB Enhanced-IDE 
Soundkarten 

Shuttle 48+ 16 Bit SB Pro komp. 
Soundblaster AWE 32 VE 
Soundblaster AWE 32 Orig, 
‚Aktivboxen 15 Wait inkl. Netzteil 


BESTELL - PHONE: 
02871-222135! 


Versand per Nachnahme (+9 DM) oder Vorkasse (+4 DM). Hardware wird mit 12 DM Versandpauschale berechnet 
Bei Nichtannahme wird 20 DM Schadenersatz berechnet. Änderungen und Irrtümer vorbehalten. 


THIS MEANS WAR 


Auf einen Blick: 


» Szenario 16 
«Szenario 17 
«Szenario 18 
«Szenario 19 
«Szenario 20 


«Szenario 21 


da Crocodile Ghandi kontinuier- 
lich mit Light Tanks und Infan- 
tries angreift. Um diese ebenfalls 
aufbauen zu können, ist der Bau 
von drei weiteren Farmen uner- 
läßlich. Bilden Sie schnell den 
Kontakt der Mine zur Steel Mill 
aus, da Sie sonst schon bald mit 
leeren Taschen dastehen. Haben 
Sie ausreichend Spione ins geg- 
nerische Lager geschleust, kön- 
nen Sie mit sechs oder mehr Light 
Tanks vorsichtig zum Angriff 
übergehen. Wenn zuerst die 
Fabriken und das Supply Depot 
Ihren Panzern zum Opfer fallen, 
sollte auch das Command Center 
eine leichte Beute sein. 


Szenario 17 

Crocodile Ghandi hält jetzt nur 
noch Ost-Australien. Sie begin- 
nen diese Mission im Nordosten, 
Ghandi befindet sich im Südwe- 
sten. Die Mid-Tech-Factories kön- 
nen jetzt auch Medium Tanks pro- 
duzieren, was sie auch kontinu- 
ierlich tun sollten. Das neu 
erhältliche Research Center lohnt 
sich hier noch nicht. Während Sie 
kräftig Spionage betreiben und 
sich langsam einen Schutzwall 


WÄHREND IM NORDEN DIE 
STELLUNG GEHALTEN WIRD,.. 


«WIRD IM SÜDEN KRÄFTIG 
AUFGERÄUMT. 


PC ACTION 2/96 


aus Medium Tanks erstellen, wird 
ein Scout Bike in die südöstlich- 
ste Ecke der Karte geschickt. 
Genau dort befindet sich Ghandis 
Command Center, bewacht von 
lediglich vier Gun-Turrets. Da die 
Medium Tanks eine größere 
Reichweite als die Gun-Turrets 
besitzen, ist es ein Leichtes, sie 
auszuschalten und Ghandi aus 
dem Rennen zu werfen. 


Szenario 18 

Süd-Asien ist Ihr nächstes Ziel. 
Sie finden in Ihrem Lager schon 
mehrere sehr erfahrene Heavy 
Infantries vor, welche zusammen 
mit einem Ingenieur im A.P.C. 
nach Norden geschickt werden. 
Der Ingenieur errichtet dort eine 


Szenario 18 


GLEICH WIRD AUCH DER 
MEDIUM TANK IM SÜDEN 
AUFGRUNDP SEINER GE- 
SCHWINDIGKEIT EIN OPFER 
DER INFANTERIE. 


Brücke und die restlichen Einhei- 
ten erobern sofort den östlichen 
Teil der grünen Insel. Hier halten 
Sie solange die Stellung, bis 
Ihnen zwei Medium Tanks zur Ver- 
fügung stehen. Diese bilden dann 
den Kopf für eine Eroberung der 
feindlichen Einrichtungen. Das 
Command Center befindet sich, 
wie so oft, auch diesmal am 
anderen Ende des Lagers. Der 
Durchmarsch sollte jedoch kein 
Problem darstellen, da die Gun- 
Turrets weit außerhalb stehen 
und mit Ausnahme einiger Infan- 
terie-Einheiten kein Widerstand 
geleistet wird. 


Szenario 19 

Bevor Sie Sheik Omars kleine 
Festung einnehmen können, sind 
einige Vorbereitungen zu treffen. 
Zuerst wird ein Ingenieur mit der 
langwierigen Aufgabe betraut, 
ein Supply Depot zu errichten. Bis 
dahin werden Sie mehrmals und 
intensiv von Omars Light und 
Medium Tanks angegriffen. Haben 
Sie diese Angriffe mehr oder 


Szenario 19 


FALLEN SIE IN DIESES LAGER VON OSTEN EIN, KONZENTRIEREN 
SIE SICH AUF DIE STEEEL MiLL IN EINGANGSNÄHE. 


weniger unbeschadet überstan- 
den, packen Sie das Fußvolk in 
die A.P.C.s, ziehen alle Truppen in 
die Nähe des östlichen Eingangs 
des gegnerischen Lagers und 
starten Ihren Angriff. Während 
sich die Panzer mit den Gun-Tur- 
rets beschäftigen, widmen sich 
die Infanterie-Einheiten erst den 
Oil Wells und schließlich dem 
Command Center. 


Szenario 20 

Endlich haben Sie die Chance, 
Sheik Omar aus dem Rennen zu 
werfen. Die Schwierigkeit dieser 
Mission ist Omars erster Angriff. 
Daher sollte die Fabrik schon von 
Beginn an mit höchstem Einsatz 
Medium Tanks produzieren, um 
den Nachschub während der 
Schlacht gewährleisten zu kön- 
nen. Ein Ingenieur sollte damit 
beauftragt werden, zwei weitere 
Solar Cells zu errichten, damit die 
Fabrik auf Hochtouren laufen 


Szenario 20 


> z N 4 
HIER HAT IHRE ARMEE GANZE ARBEIT GELEISTET. EINE SCHNEI- 


kann. Ist Sheiks Streitmacht zu 
Asche verwandelt worden, können 
Sie langsam weiter nach Osten 
ziehen. Dabei sollten Sie noch auf 
vereinzelte Soldaten stoßen, 
sonst aber sorglos bis zum HQ 
durchmarschieren können. 


Szenario 21 

Willkommen in Indien, Nach zwei 
schweren Missionen erwartet Sie 
hier die wahrscheinlich Einfach- 
ste des Spiels. Direkt zu Beginn 
rufen Sie Ihren Fighter bzw. Bom- 
ber wieder auf den Airport 
zurück. Der Fighter wird auf 
Patrouille in die nordwestlichste 
Ecke der Karte geschickt, und 
siehe da: das Command Center. 
Jetzt ist der Bomber an der 
Reihe. Nach zwei Angriffen, die 
auf mittlerer Flughöhe geflogen 
werden, sollte das Command Cen- 
ter in Schutt und Asche liegen 
und Indien den Territorien des 
FWA einverleibt sein. 


N. 


SE DER ZERSTÖRUNG ZIEHT SICH DURCH OMARS LAGER. 


CD-IMHALT 


AUSSCHNEIDEN UND SAMMELN 


Sollten Sie sich 
die PC Action 
Cover-CD bereits 
angeschaut haben, 
werden Ihnen 
sicherlich einige 
Dinge aufgefallen 
sein. Wieso soll 
ich meinen Namen 
angeben? Wozu 
auch noch Telefon- 
nummer und 
Adresse? Was 
An macht ein Nach- 
richtenbereich auf 
einer CD-ROM? Die Antworten sind ganz ein- 
fach: Obwohl uns Zeitschriften und Soft- 
warehäuser glauben machen wollen, daß 
nahezu jeder PC-Besitzer Mitglied eines Online- 
dienstes ist und Zugang zu vielfältigen Mailbo- 
xen hat, bringen nur wenige Anwender Zeit und 
Geld auf, tatsächlich die Freuden des Onlineda- 
seins zu genießen. 
Daher haben wir uns entschlossen, Ihnen eine 
Art Mailbox auf CD zu präsentieren. Neben dem 
Dateibereich, in dem Sie stets aktuelle Demos, 
Tools und Updates finden ist vor allem der 
Nachrichtenbereich zu erwähnen: hier können 
Sie aktiv teilnehmen und Nachrichten an 
andere Leser schreiben, Kleinanzeigen aufge- 
ben oder um Rat fragen. Ihre persönlichen 
Daten, die wir natürlich vertraulich behandeln, 
dienen uns dazu, die Ernsthaftigkeit bestimm- 
ter Nachrichten zu überprüfen. 
Wir freuen uns, Ihnen mit dieser CD etwas 
Neues bieten zu können und hoffen auf eine 
rege Teilnahme Ihrerseits. 


Alexander Geltenpoth 


BSTARTHINWEISE 


Wechseln Sie in das Hauptverzeichnis Ihres CD- 
ROM-Laufwerks. Durch Eingabe von START wird 
das Menüprogramm geladen, die weitere Bedie- 
nung erfolgt via Tastatur oder Maus. Hinweis für 
Windows 95-Besitzer: Da Windows keine Batch- 
sprache besitzt, können Windows ’95-Spiele 
zwar aus dem Menü heraus gestartet werden, 
anschließend müssen Sie das Menüprogramm 
aber wieder manuell starten. Auf einigen Syste- 
men gibt es darüberhinaus Schwierigkeiten bei 
Schreibversuchen auf schreibgeschützte Disket- 
ten - im DOS-Modus oder unter DOS 6.x treten 
diese Eigenarten nicht auf. 


PC Action 


MESSAGE ACTION 


Diskussionsforen 


Hardball 5.5.11 
Harpoon Classic 1.55d 
Heroes of Might and Magic 1.2 


FILE ACTION 


02/96 


Kleinanzeigen 


Albion 
Atari Action Pack 


Kontakte 


Leser fragen Leser 


Lords of Midnight 


Mechwarrior 2 1.1 
Mechwarrior 2 Joystick Patch 


Battle Isle 3 
Battles in Time 


Spieletips 
Tips& Tricks Datenbank 


Big Red Racing 


NHL Hockey 96 
Rebel Assault 1.8 


(64 Action Pack 


SimTower 1.1 
The Riddle of Master Lu 


Chewy- das Comic 
Daggerfall - the elder scrolls 


Das Spiel des Jahres 
Die Multimedia/Online-Lüge 


Extreme Pinball 


Ultimate Football 95 


Indy Car Racing 2 


Frauen und Computer 


Pro und Contra Spiele-Indi 
Übertriebene Hardw: 


Werewolf 1.01 


Putty Squad 


ran Trainer 2 


Tools 


Colonization Szenarien 


Rayman 


gen neuer 
Windows '95 und Spielsoftware 


Rebel Assault 2 


Shivers 


Z vs. Command & Conquer 


The Dig Savegames 


Ultima VII Bugfix 
Ultima VIII Cheat 


Updates 


‚Advanced Civilization 1.01 


SPECIAL ACTION 


Apache 
Ascendancy 1.8.5 


WarCraft 2 Cheat 
WarCraft 2 Savegames 


WarCraft 2 Szenarien 


1869 


Buried in Time 


Big Sea 
Hannibal 


Fifa Soccer 96 - Mannschaft 


Comanche 2.01 


Archiv 


(mit zahlreichen Editoren, Cheatpro- 


Dawn Patrol 1.2 


grammen, Szenarien etc.) 


Flight Unlimited 2.01 


Hex-Workshop 


CD-ROM 


3. SPECIAL 
ACTION 


PC ACTION 2/96 


Albion 
‚Atari Action Pack 
Battle Isle 3 
Battles in Time 


‚Chewy - das Comic 
Daggerfall - the elder scrolls 
Extreme Pinball 


Dawn Patrol SVGA-Treiber 
Flight Unlimited 2.01 
Hardball 5 5.11 

Harpoon Classic 1.55d 
Heroes of Might and Magic 1.2 
Lords of Midnight 
Mechwarrior 2 1.1 
Mechwarrior 2 Joystick Patch 
NHL Hockey 96 

Rebel Assault 1.8 

SimTower 1.1 

The Riddle of Master Lu 
Ultimate Football 95 
Werewolf 1.01 


1.3.1 Aktuelle Tools 
F-Colonization Szenarien 
Rebel Assault 2 

The Dig Savegames 
Ultima VIII Bugfix 
Ultima VIII Cheat 
WarCraft 2 Cheat 
WarCraft 2 Savegames 
—WarCraft 2 Szenarien 
1.3.2 Archiv 


Da die Demoprogramme meist sehr frühe Ver- 
sionen der jeweiligen Vollprogramme sind, 
kommt es vereinzelt zu Inkompatibilitäten mit 
bestimmter Soft- und Hardware. Selbst wenn 
Ihre Konfigurationsdateien mit den Hersteller- 
empfehlungen übereinstimmen, können Grafik- 
und Soundkarten zu Problemen führen. In die- 
sem Fall handelt es sich um keine Beschädigung 
der CD-ROM. Leider können wir keinerlei 
Gewähr dafür geben, daß jedes Programm auf 
unserer CD-ROM auf jedem Rechner läuft. Bei 
Fehlern, die eindeutig auf eine Beschädigung 
der CD-ROM hinweisen, leisten wir selbstver- 
ständlich Ersatz. 


Wir übernehmen die Garantie, daß jede CD-ROM 
unser Haus in einem einwandfreien und lauf- 
fähigen Zustand verläßt. Sollten doch einmal 
Probleme, welcher Art auch immer, auftreten, 
bitten wir Sie, die CD-ROM erst einmal auf 
einem anderen PC auszuprobieren. Stellen Sie 
fest, daß jetzt immer noch die gleichen Pro- 
bleme auftreten, so benutzen Sie bitte den 
untenstehenden Reklamations-Coupon. Füllen 
Sie ihn bitte aus und schicken ihn folgende 
Adresse: 

Astat Media GmbH 

Reklamationen PC Action 

Am Steinacher Kreuz 22 

90427 Nürnberg 


WICHTIG 

* EIN UMTAUSCH IST NUR GEGEN DEN 
ORIGINAL-COUPON MÖGLICH. 

« DIE DEFEKTE CD-ROM WIRD FÜR DEN 
UMTAUSCH NICH BENÖTIGT. 


PC ACTION 


COVER-CD-ROM 2/96 


Name, Vorname 


PLZ, Wohnort 


Fehlerbeschreibung 


an: 
Astat Media GmbH 

ı Reklamationen PC Action 

ı Am Steinacher Kreuz 22 

' 90427 Nürnberg 


' 
' 
' 
' 
' 
' 
I 
|: 
' 
I 
ı 
ı 
I 
ı 
ı 
ı 
| 
ı 
ı Straße, Hausnummer 
i 
i 
ı 
i 
i 
i 
i 
ı 
ı 
| 
1 
' 
{1 
I 
I 
1 
1 
N 
1 


' 
' 
' 
\ 
' 
R 
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Im Dateibereich finden Sie jeden Monat Demo- 
versionen aktueller Spiele. Außerdem veröffent- 
lichen wir hier Updates, Patches und Bugfixes, 
mit denen die Spielehersteller nachträglich Pro- 
grammfehler beheben oder neue Funktionen 
einbauen. Zusätzlich finden Sie im Toolbereich 
Spielstände, Cheatprogramme oder Szenarien, 
die meist von findigen Spielern und Program- 
mierern erstellt wurden. 


SPIELEDEMOS 


Mit den Cursortasten oder 
einem Mausklick wählen Sie 
ein Demoprogramm aus, Die ® Findet Programme 
Pfeile über und unter der Liste 9 nach Stichworten 


scrollen sie um eine Zeile 


ab- oder aufwärts 


Ab nächster 
Ausgabe können} Startet/ U .,,.. 4 Zurück 
Sie hierauf | Installiert in das 
show/ 
Demos in älte- | das aktu- ie U FILE 
ren PC Action- | elle Pro- W "Bacon 
anzeigen 
Ausgaben gramm Menü 
zugreifen 
Albion 


Das Science-Fiction-Rollenspiel von BlueByte 
zeigt den Helden des Spiels aus einer isometri- 
schen Vogelperspektive. Alle Optionen sind mit 
der Maus verfügbar, die Tastatur wird nicht 
benötigt. Mit einem linken Mausklick läuft die 
Spielfigur auf den Mauscursor zu, ein rechter 
Mausklick öffnet ein Menü zum Manipulieren 
bestimmter Gegenstände. 
Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB 
RAM, Maus 


Atari Action Pack 


Die spielbare Demoversion des Atari Action-Pack 
präsentiert die Spiele Pitfall, Keystone Kapers 


und Breakout. Gesteuert wird mit den Cursorta- 
sten und der Leertaste, außerdem sind die 
Funktionstasten belegt. In der Onlinehilfe 
erfahren Sie hierzu Details. 
Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB 
RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, SVGA-Karte, Maus, 
Windows 95 


Battle Isle 3 


Das Strategiespiel mit seiner berühmten Hexa- 
gonoberfläche wird wie seine DOS-Vorgänger 
bedient: mit der Maus erreicht man alle Funktio- 
nen, ein Doppelklick auf eine eigene (grüne) 
Einheit erzeugt ein Kontextmenü für Bewegung 
und Kampf, das Hauptmenü befindet sich am 
unteren Bildschirmrand und es wird runden- 
weise gespielt. Neu ist lediglich die Onlinehilfe 
im Optionsmenü. 

Die Menüpunkte von links nach rechts bedeuten: 
Zug beenden, Options-Menü, Hauptmenü, Spiel 
beenden, Hauptkarte, Übersichtskarte, Detail- 
Informationen zu einer angeklickten Einheit, 
Kurz-Information zu einer angeklickten Einheit, 
Statistiken, bisherige Video-Sequenzen wieder- 
holen und Mission-Briefing. 
Hardware-Anforderungen: 486 DX-2/66, SVGA- 
Karte, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Windows 


Battles in Time 


AI LeveL 


Weniger schön als gut ist das Strategiespiel 
Battles in Time von QQP. Auf historischen Land- 
karten kämpfen die „Blauen“ gegen die 
„Roten“. Die zahlreichen Spieloptionen und 
komplexen Spielregeln finden sie in der Datei 
BITRULES.TXT im Spielverzeichnis. 
Hardware-Voraussetzungen: 386 DX-25, SVGA- 
Karte, 4 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Maus 


Big Red Racing 
Das Autorennspiel von Domark hat zwar mit 
Realismus wenig gemein, Spaß machen die 


zwei Demostrecken dennoch. Sogar ein Zwei- 
spielermodus ist verfügbar. Gesteuert wird das 
Spiel mit den Cursortasten und der Taste „O”, 
die dem Benzin Nitro beimischt. 
Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 4 MB 
RAM 


(64 Action Pack 


Commodore 64 15 Pack 


Die spielbare Demoversion des C64 Action-Pack 
präsentiert das Spiel Hacker. Gesteuert wird 
mit den Cursortasten und der Leertaste. Eine 
Onlinehilfe ist ebenfalls verfügbar. 
Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 MB 
RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, SVGA-Karte, Maus, 
Windows 95 


Chewy - das Comic 


MeLDer Eu BEI BRMNSTORM/ ER Har Ein 
PAAR. SPIELEREIEN VORBEREITET, DIE Euch 
BEI EURER Mission HILFREICH SEIN WERDEN 


ArrAr, ER , 


Diese Slideshow des wunderschönen Grafikad- 
ventures Chewy - Escape from F5 ist leider nicht 
spielbar, wegen der hübschen Grafiken wollten 
wir sie Ihnen aber dennoch nicht vorenthalten. 
Hardware-Anforderungen: 386 DX-33, 4 MB 
RAM, SVGA-Karte 


Daggerfall - the elder scrolls 

In diesem Rollenspiel erforschen Sie eine Fan- 
tasy-Welt mit allem was dazu gehört: dunkle 
Städten, dunkle Wälder, dunkle Höhlen und einer 
etwas tristen Hintergrundgeschichte. Die Steue- 
rung ist sehr einfach: Klickt man mit der Maus 


außerhalb der Bildschirmmitte, bewegt man sich. 
Drückt man dabei die Shift-Taste, bewegt man nur 
den Kopf. Innerhalb der Bildschirmmitte (der Cur- 
sor ist ein Kreuz) manipuliert man Gegenstände. 


Weitere Tastenbelegungen: 


J.. ‚Springen 

D. 

I N 

s .Zauber-Menü 


BACKSPACE 
AUTHC.... 


Status 

etzten Zauberspruch 
anwenden 

Waffen in Anschlag 
urch die Aktionsmodi 
schalten 


Waffenhand auswählen 

PAGE UP/DOWN ....Steigen/Sinken 
Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-50, 8 MB 
RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Maus oder Joy- 
stick, VGA-Karte 


Diese Demoversion der neuesten Flipperkollek- 
tion von Epic besteht aus nur einem Tisch 
namens „Rock Fantasy”, der wie immer nicht 
ganz dargestellt wird. Die Flipper werden mit 
den Shift-Tasten gesteuert, mit Cursor abwärts 
wird die Feder aufgezogen und mit der Leerta- 
ste rempelt man den Tisch an. 
Hardware-Voraussetzungen: 386 DX-33, 4 MB 
RAM (8 MB RAM empfohlen) 


Indy Car Racing 2 

Der Nachfolger von Indy Car Racing kann mit 
guter SVGA-Grafik und sehr direkter Steuerung 
aufwarten. Die Demostrecke zeigt genau, was 
in dem Spiel steckt. Die Tastatur ist nach eige- 
nen Wünschen zu belegen, Joysticksteuerung 
ist natürlich auch möglich. Mit den Funkti- 
onstasten lassen sich Informationsfenster ein- 
und ausblenden, mit den Zahlentasten Grafik- 
details an- und abschalten. 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33 (für 
SVGA-Modus: 486 DX-2/66), 8 MB RAM (16 MB 
empfohlen) 


[EP mpin 


Putty Squad 


EIVESV) STARSE MIA Use 


00. HORB 


f 


‘ 


In der Demoversion dieses Jump & Runs kön- 
nen Sie gleich mehrere Levels des Arcadespie- 
les ausprobieren. Auch hier können Sie die 
Tastatur nach Ihren Wünschen belegen oder 
sich auf den Joystick beschränken, 
Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB 
RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 


ran Trainer 2 

Die voll funktionsfähige Demoversion der Fuß- 
balltrainersimulation ist eine exzellente Wirt- 
schaftssimulation. Die Steuerung erfolgt via 
Maus, spezielle Tastaturbelegungen gibt es 
nicht. 

Hardware-Voraussetzungen: 486er, 4 MB RAM, 
SVGA, Maus 


Rayman 

Das grafisch und technisch beeindruckende 
Jump & Run liegt hier in einer Ein-Level-Demo- 
version vor. Wer kein Joypad hat, sollte via 
Tastatur spielen, Joystick empfiehlt sich nicht. 
Tastatur und Feuerköpfe lassen sich frei bele- 
gen. 

Achtung: Aus uns unbekannten Gründen führt 
die Rayman-Demo, wenn sie vom Menü aus 
gestartet wird, auf manchen PCs zu Abstürzen. 
Vom DOS-Prompt oder Windows-Explorer gibt es 
dagegen keine Probleme. Starten Sie in diesem 
Fall also einfach die Datei „RAYMAN.EXE“ im 
Verzeichnis „\DEMOS\RAY” der PC Action CD- 
ROM. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX 2/66, 8 MB 
RAM, SingleSpeed-CD-ROM 


Shivers 

Das Grafikadventure von Sierra versetzt Sie in 
die Rolle eines Teenagers, der sich auf eine 
etwas gruselige Mutprobe eingelassen hat. Die 
Steuerung erfolgt einfach durch die Maus. 
Hardware-Voraussetzungen: 486 DX 2/66, 8 MB 
RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Windows 


UPDATES 


Mit den Cursortasten oder einem 
Mausklick wählen Sie ein Update 
‚oder Patch aus. Die Pfeile über und 
unter der Liste scrollen sie um eine 
Zeile ab- oder aufwärts. 


findet Upda- 
tes/Patches 
nach Stichwor- 
ten 


Ab nächster Ausgabe _kopiert/in- zurück in 

können Sie hier auf Upda- "stalliert das“ das FILE 

tes in älteren PC Action- "| aktuelle " ACTION 
Ausgaben zugreifen. Programm Menü 


Advanced Civilization 1.01 

Avalon Hills reinrassiges Strategiespiel Advan- 
ced Civilization wird hiermit von Version 1.0 auf 
Version 1.01 gepatcht. Vor allem Probleme in 
Zusammenwirken mit Windows '95, darunter die 
Schwierigkeiten beim Bau von Städten, und die 
vielen weiteren kleinen Ungereimtheiten 
gehören damit nun der Vergangenheit an. Laden 
Sie den Patch in das entsprechende Verzeichnis 
und starten Sie ihn mit dem Befehl PATCH. 


Ascendancy 1.8.5 

Dieser neue Patch für Logic Factorys Ascen- 
dancy ergibt ein Update von Version 1.6.5 auf 
1.8.5. Damit werden einige interne Bugs beho- 
ben. Außerdem fügt das Update den Switch „u“ 
in der Befehlszeile des UNIVBE-Treibers hinzu 
Laden Sie den Patch in das entsprechende Ver- 
zeichnis und starten Sie ihn mit dem Befehl 
F_PATCH. 


Apache 

Mit diesem Patch zur Helikopter-Simulation 
Apache können Sie einige Probleme der Voll- 
version beseitigen. Unter anderem haben damit 
die Schwierigkeiten im Preferences-Screen und 
im Invisibility-Mode ein Ende. Laden Sie den 
Patch in das entsprechende Verzeichnis und 
starten Sie ihn mit dem Befehl APACHE95. 


Buried in Time 
Mit diesem Patch verhelfen Sie Ihrer Buried-in- 
Time-Ausgabe zur Version 3.1. Enthalten sind 


mehrere neue 16 Bit-Dateien, die die Probleme 
im Schloß Galliard mit der Wand beheben und 
auch den Umgang mit dem Lockup im Alien 
Hallway verbessern. Außerdem erhöht sich 
damit die Spielgeschwindigkeit nun deutlich. 
Laden Sie den Patch einfach in das entspre- 
chende Verzeichnis. 


Comanche 2.01 

Damit wird Comanche 2.0 zur Version 2.01, 
womit die Probleme der mangelhaften Modem- 
kompatibilität behoben sind. Diese Update 
muß aber von allen der beteiligten Spieler 
durchgeführt werden. Besitzer des Werewolf 
müssen hierfür das Werewolf 1.01-Update ver- 
wenden. Diese Update arbeitet nicht mit 
Comanche Maximum Overkill und Operation 
White Lightning. Laden Sie das Update einfach 
in das entsprechende Verzeichnis. 


Dawn Patrol SVGA-Treii 

Die historische Flugsimulation Dawn Patrol von 
Rowan Software und Empire ist vor allem auf- 
grund der guten SVGA Grafik bekannt gewor- 
den. Hier erhalten Sie einige neue Treiber, die 
vom Hersteller selbst und von DP-Spielern mit 
dem Utility SVGATEST erstellt wurden. Jetzt 
werden neben MACH 64-, STEALTH 64 DRAM 
und 53 TRIO-Karten insgesamte 35 weitere 
Chipsätze unterstützt, Laden Sie das Update 
einfach in das entsprechende Verzeichnis und 
starten Sie SVGATEST. Bei Problemen hilft die 
Datei README.TXT weiter. 


Dawn Patrol 1.2 

Die mit diesem Update erreichbare neue Ver- 
sion 1.2 von Empires und Rowans Flugsimula- 
tor Dawn Patrol enthält neue Treiber für Tri- 
dent-Grafikkarten und verbessert das Flugmo- 
dell (Steuerung und Trägheit) für alle Flug- 
zeuge. Laden Sie das Update einfach in das 
entsprechende Verzeichnis und starten Sie 
INSTALPC für Disketten- und CD-Vollinstalla- 
tion, INSTALCD für andere CD-Installationen. 
Bei Problemen hilft die Datei README.TXT wei- 
ter. 


Flight Unlimited 2.01 

Mit dieser Datei können Sie Looking Glass’ 
Flugsimulator Flight Unlimited auf Version 
2.01 upgraden. Damit werden nun die iGlasses 
von Virtual IO, Matrox Grafikkarten und meh- 
rere neue Joysticks unterstützt. Starten Sie 
dazu die Datei FSTUPDAT.EXE in ihrem Ver- 
zeichnis ...\FLIGHT. Es entsteht ein weiteres 
Programm und eine Readme-Datei. Beachten 
Sie nun die Angaben dieses Textdokumentes. 


Hardball 5 5.11 

In diesem Updatepaket zum Baseball-Hit Hard- 
ball 5 befinden sich einige neue Dateien. 
Zusätzliche Informationen gibt Ihnen die bei- 
gefügte Textdatei. Laden Sie das Update ein- 
fach in das entsprechende Verzeichnis. 


Harpoon Classic 1.55d 


Der Urvater aller strategischen Seeschlacht- 
Simulationen Harpoon erhält hiermit einen 
neuen Anstrich. Die aktuelle Version Harpoon 
Classic für Windows V.1.5 können Sie zur Ver- 
sion 1.55 updaten. Darüber hinaus erhalten 


Sie einen Szenario-Editor für Windows. Führen 
Sie einfach unter Windows das Programm 
INSTALL aus. 


Heroes of Might and Magic 1.2 

New World Computings Fantasy-Spektakel 
Heroes of Might and Magic erhält mit diesem 
Patch die Versionsnummer 1.2. Damit werden 
die Komplikationen mit dem Modem in einem 
DFÜ-Spiel beseitigt, auch das gesamte Spiel 
läuft nun wesentlich absturzsicherer. Um das 
Update auszuführen, starten Sie die bitte die 
Datei HEROES.EXE in Ihrem entsprechenden 
Verzeichnis. 


Lords of Midnight 

Domarks Mix aus Strategie- und Rollenspiel 
Lords of Midnight erfährt mit diesem Update 
eine wahre Runderneuerung. Zum Beispiel 
erhalten Sie hiermit drei völlig neue magische 
Gegenstände, mit neuen Wirkungsweisen und 
Grafiken. Näheres dazu und über die sonstigen 
Änderungen entnehmen Sie bitte dem enthal- 
tenen Textdokument README.1ST. Laden Sie 
das Update in das entsprechende Verzeichnis 
und starten Sie ihn mit dem Befehl LOM1. 


Mechwarrior 2 Joystick Patch 
Die lästigen Joystick- und Steuerungs-Pro- 
bleme bei Mechwarrior 2 sind mit diesem Patch 
beendet. Vor allem die „Linkslastigkeit“ 
konnte behoben werden. Außerdem funktio- 
nert nun NetMech auch mit einem Steuerknüp- 
pel. WICHTIG: Bitte laden Sie die in das Ver- 
zeichnis ...\MECH\GIDDI\. 


Mechwarrior 2 1.1 

Mechwarrior 2 und Windows ‘95 wollten bisher 
nicht recht zueinander passen. Dieses neue 
Update von Version 1.0 auf 1.1 behebt neben 
diesem Problem auch einige Schwierigkeiten 
mit verschiedenen Joysticks. Sollte in Ihrem 
Mechwarrior-2-Verzeichnis die Datei MW2.EXE 
allerdings nicht das Datum 7-12-95 tragen, 
verfügen Sie bereits über eine der neuen 1.1- 
Vollversionen, Starten Sie einfach PATCH und 
hängen das Spielverzeichnis ...\MECH als 
Argumnent an. 


NHL Hockey 96 

Mit diesem neuen Update der Hockey.exe-Datei 
gehören so manche Systemabstürze und die 
Probleme bei der Speicherung von Spielstän- 
den der Vergangenheit an. Dazu löschen Sie 
bitte Ihr gesamtes Verzeichnis, in dem sich 
NHL Hockey 96 befindet, von der Festplatte. 
Installieren Sie komplett neu und laden Sie 
nun das Update in das entsprechende Ver- 
zeichnis. 


Rebel Assault 1.8 


Obwohl der zweite Teil schon voll eingeschla- 
gen hat, können Sie mit diesen Updates auf 
Version 1.8 die wohl letzten Ungereimtheiten 
bei Rebel Assault 1 beseitigen: Keine „Unex- 
pected Interrupt“ Fehler und Joystick-Pro- 
bleme mehr, DMA=0 Einstellung für Soundkar- 
ten und auch manche Schwierigkeit des DOS- 
Extenders wurde behoben. Anweisungen für 
die einzelnen Updates finden Sie in der Datei 
README.TXT. 


Simlower 11 DO[[[__ 
Auch die Wolkenkratzer-Simulation SimTower 
von Maxis leidet noch unter einigen Kinder- 
krankheiten. Mit dieser Datei beheben Sie so 
manches Problem bei der Speicherung von 
Spielständen sowie verschiedene Fehler, die 
nur unter bestimmten Konstellationen auftre- 
ten. Laden Sie den Patch in Ihr SimTower-Ver- 
zeichnis und starten sie das Programm PATCH. 


The Riddle of Master Lu 

Die erste Version von Sanctuary Woods engli- 
schem Edel-Adventure The Riddle of Master Lu 
krankt an einer Begrenzung auf 100 Räume 
und einem „play_enter;scene()“-Fehler am 
Ende des Spiels, Mit diesem Patch werden 
sowohl das Hauptprogramm, als auch die 
Spielstände dahingehend repariert. Laden Sie 
den Patch in Ihr Spielverzeichnis und starten 
sie das Programm PATCH. 


Ultimate Football 95 

Mit dieser Datei gehört die Meldung „CD NOT 
FOUND“ bei Ultimate Football 95 der Vergan- 
genheit an. Um das Update durchzuführen, 
laden Sie bitte das Update in Ihr entsprechen- 
des Verzeichnis. 


Werewolf 1.01 

Damit wird Werewolf 1.0 zur Version 1.01, 
womit die Probleme der mangelhaften Modem- 
kompatibilität behoben sind. Dieses Update 
muß aber von allen der beteiligten Spieler 
durchgeführt werden. Besitzer des Comanche 
müssen hierfür das Comanche-2.01-Update 
verwenden, Laden Sie das Update einfach in 
das entsprechende Verzeichnis. 


findet 
Tools nach 
Stichwor- 


Mit den Cursortasten oder einem Maus- 

klick wählen Sie ein Tools aus. Die Pfeile 

über und unter der Liste scrollen sie um 
eine Zeile ab- oder aufwärts, 


Hiermit gelangen 
Sie in das umfang- 
reiche Toolarchiv. 


zurück in das 
FILE ACTION 
Menü 


kopiert/insta 
iert das 
aktuelle Tool 


Im aktuellen Toolbereich finden Sie Editoren, 
Cheatprogramme oder Savegames zu den 
jenigen Spielen, die auch den Heftschwerpunkt 
bilden. Aufgrund der Aktualität einiger dieser 
Spiele ist nicht immer viel vorhanden, deshalb 
werden auch in den folgenden Ausgaben Hilfs- 
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programme zu diesen Spielen vorgestellt wer 
den. Im Toolbereich befinden sich diesmal fol- 
gende Tools und Savegames: 


Colonization Szenarien 

Insgesamt 22 Szenarien für Colonization haben 
wir für Sie zusammengetragen. Laden Sie das 
Archiv einfach in Ihr Colonization-Verzeichnis 
und schon können Sie Ihre Eroberungen auf 
einer großen Palette unterschiedlichster Land- 
karten austragen. 


Rebel Assault 2 Codes 

In dieser Textdatei finden Sie alle Paßwörter, 
die man für den Easy-Level von Rebel Assault 2 
benötigt. Durch Eingabe eines Paßwortes im 
Menü gelangt man so direkt in den entspre- 
chenden Level. 


The Dig Savegames 

Aus der Komplettlösung im Heft finden Sie hier 
durch Auswahl des entsprechenden Savegames 
die richtigen Einstiegspunkte. Einfach in das 
Spielverzeichnis downloaden. Vorsicht: Ihre 
eigenen Savegames können dabei überschrie- 
ben werden ! 


Ultima VIII Cheat 


Ultima VIII Bugfix 

Mit diesem Bugfix können Sie nun auch mit 
einer SoundBlaster AWE-32 den zarten MIDI- 
Sound des Rollenspieles genießen. Entpacken 
Sie die Datei AILAWE32.DLL in das Ultima VIII- 
Verzeichnis und wählen Sie im Install-Programm 
General Midi als Soundkarte aus. Schließlich 
löschen Sie die Datei AILXMI.DLL und benennen 
AILAWE32.DLL in AILXMI.DLL um. 


WarCraft 2 Szenarien 

Fünf hochwertige Szenarien für WarCraft 2 
haben wir für Sie zusammengetragen. Nachdem 
sie in das Spielverzeichnis geladen worden sind, 
können diese Szenarien genau wie auch die Ori- 
ginalszenarien angewählt werden. 


WarCraft 2 Cheat 

Mit diesem Editor können Sie Ihre Savegames so 
patchen, daß Ihnen bis zu 999999 Einheiten 
Gold und Holz zur Verfügung stehen. Entpacken 
Sie das Programm WARZCHT.EXE in das WarCraft 
2-Verzeichnis und starten Sie es. Nun werden 
Sie gefragt, welches Savegame sie verändern 
und welches Vermögen Sie anschließend haben 
möchten. 


WarCraft 2 Savegames 


Dieses kleine Patchprogramm aktiviert den 
Cheatmodus in Ultima VIII: Pagan. Laden Sie 
das Programm in das Verzeichnis, in dem bei 
Ihnen die Datei AVATAR.DAT liegt. Rufen Sie 
dann in diesem Verzeichnis das Programm 
U8MODE.COM auf und schon steht Ihnen die 
Wunderwelt des Cheatens offen. Eine genaue 
Gebrauchsanweisung finden Sie in der Datei 
U8MODE.DOC im selben Verzeichnis. 


Die Nachrichtenforen sind eine Plattform für 
die Leser. Anders als in Leserbriefseiten kön- 
nen hier Meinungen, Hilfegesuche und -ange- 
bote ohne aufwendiges Layout oder Streichun- 
gen aus Platznot plaziert werden. Solange ein 
Beitrag thematisch in das jeweilige Forum paßt 
und keinerlei rechtliche oder moralische 
Grundsätze verletzt werden, gelangen die 
Beiträge schnellstmöglich auf die nächste PC- 
ACTION-CD-ROM. 

Die Teilnahme ist ganz einfach: Wenn sie zu 
einem Forum etwas beizutragen haben, wählen 
Sie den Menüpunkt Neue Nachricht an, geben 
der Nachricht einen Titel, wählen den Adressa- 
ten (ALLE oder ein bestimmter Forumteilneh- 
mer) und schreiben den Text. Anschließend 
wird die fertige Nachricht auf Laufwerk A gesi- 
chert. Schicken Sie die Diskette an: 


Computec Verlag GmbH 
Redaktion Massage Action 
Isarstr. 32-34 

90451 Nürnberg 
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Wer an bestimmten Missionen von WarCraft 2 
ständig scheitert, wird in diesem Archiv 
bestimmt das richtige Savegame finden, mit 
dem man um diese spezielle Mission herum- 
kommt. Einfach das Archiv in das WarCraft 2 - 
Verzeichnis entpacken, schon können die Save- 
games vom Menü aus geladen werden. Vorsicht: 
Ihre eigenen Savegames können dabei über- 
schrieben werden ! 


Mit den Cursortasten oder 
einem Mausklick wählen Sie eine 
Nachricht aus. 


indet Nachrich- 
ten nach Stich- 
wörtern 


DRUCKEN 


hiermit erstel- 
len Sie ein 

neues Thema 

im Forum 


Hiermit ant- 
worten Sie 
auf die aktu- 
‚elle Nachricht 


Ausdrucken 
der aktuel- 
len Nach- 
richt 


Ein Untermenü des Toolbereichs ist das Archiv. 
Dies ist eine Sammlung von Editoren, Cheat- 
programmen, Szenarien, Savegames, Zusatz- 
fahrzeugen und vielem mehr. 

Interessante Zusatzprogramme zu Spielen, die 
nicht speziell im Heft erwähnt werden, auf- 
grund ihrer Verbreitung aber dennoch für viele 
Spieler interessant sein dürften, finden Sie 
hier. Seien es zusätzliche Fahrzeuge zu Simula- 
tionen, Landschaftseditoren oder Szenarien für 
Strategiespiele, Cheatprogramme, Add-Ons 
oder Mannschaften für Sportspiele - was auch 
immer Sie suchen, hier finden Sie es. Auch die 
Dateien aus den Toolbereichen vorangegange- 
ner Ausgaben finden hier ihren Platz. 


Mit den Cursortasten oder einem Maus- 

klick wählen Sie ein Tool aus. Die Pfeile 7 Tools nach 

über und unter der Liste scrollen sie um © Stichwor- 
eine Zeile ab- oder aufwärts. ten 


findet 


kopiert/installiert das zu 


kin das 


aktuelle Tool TOOLS Menü 


Die Message Action besteht aus folgenden Foren: 


Haben Sie einen nützlichen Cheat gefunden? Sind 
Sie einer ganz neuen PacMan-Strategie auf der 
Spur und benötigen Beistand? Für Spieletips und 
alles was dazu gehört, ist das Leser-Spieletip- 
Forum gedacht. 


Wenn Sie ihren Computer verkaufen wollen oder 
eine neue Stehlampe suchen, sind Sie hier rich- 
tig. Leider sind die Kleinanzeigen nicht kostenlos: 
einen Unkostenbeitrag von jeweils 5,00 DM müs- 
sen wir erheben. Legen Sie den Betrag bitte in 
bar oder per Scheck bei. 


Kontakte 

Hier können Sie auf Partnersuche gehen - 
ernsthaft versteht sich. Obwohl viele Spiele 
mittlerweile über einen Mehrspielermodus ver- 
fügen, liegt der Packung immer noch kein Mit- 
spieler bei - hier finden Sie einen. 


Diskussionsforen 

Die Diskussionsforen sind eine Gruppe von 
Foren mit sich, je nach Bedarf, ändernden The- 
men. 


Im Augenblick gibt es folgende Foren: 

Z versus Command & Conquer 

Windows 95 und Spiele 

Frauen und Computer 

Übertriebene Hardwareanforderungen neuer 
Spiele 


Pro und contra Spiele-Indizierungen 

Die Multimedia- und Online-Lüge 

Das Spiel des Jahres 

Auch hier hat man die Möglichkeit, auf beste- 
hende Nachrichten zu antworten oder eine 
neue Nachricht zu initiieren. 


Tips und Tricks-Datenbank 

Das einzige Forum, das Ihnen nicht die Mög- 
lichkeit gibt, sich selbst zu äußern, ist die 
Tips&Tricks-Datenbank. Hier finden Sie Kom- 


plettlösungen, Cheats und vieles mehr, was 
sich an Wissen rund um Spiele angesammelt 
hat. Die ständig aktualisierten Texte lassen sich 
natürlich auch ausdrucken. 


Privates Postfach 

Sollte Ihnen jemand durch Angabe Ihres Login- 
Namens als Adressat eine private Post geschrie- 
ben haben, erhalten Sie sie hier. VORSICHT: 
Wer sich unter Ihrem Namen einlogt, kann auch 
Ihre private Post lesen! 


SPIELEVOLLVERSIONEN 


Hannibal 

Dieses Strategiespiel legt seine Schwerpunkte auf Planung und Wirtschaft, weniger auf 
Action. Sie sehen im Kartenausschnitt , wo die eigenen und die gegnerischen Truppen 
positioniert sind. Ihre Armeen sind gekennzeichnet durch ein auf der Spitze stehendes 
Dreieck mit grünen Symbolen. Die gegnerischen Armeen sind dargestellt durch ein Drei- 
eck mit roten Symbolen. Zu Beginn stehen Ihnen, Hannibal, 3 Armeen zur Verfügung. 
Armee 1, die Sie selbst befehligen, liegt in Karthago Nova. Armee 2 wird von Ihrem 
Bruder Hasdrubal geleitet und liegt in Tarraco. Armee 3 befindet sich noch in Karthago 
und steht unter dem Befehl Ihres jüngeren Bruders Mago. Ihr Gegner hat 3 Armeen bei 
Rom stehen und 1 Armee auf Sizilien. 

In der Kartenansicht können Sie den Mauszeiger auf jede Armee oder Stadt bewegen 
und erhalten, wenn Sie die rechte Taste drücken, Informationen im Ereignisfenster 
angezeigt. Machen Sie sich nun mit den Armeen vertraut, bzw. auch mit den darumlie- 
genden Städten, Wollen Sie eine bestimmte Stadt finden, so klicken Sie den Mittelpunkt 
der Windrose an und verfahren Sie entsprechend. Wenn Sie alle Ihre Informationen 
gesammelt haben, kann es losgehen. 

Das komplette Online-Handbuch erhalten Sie in dem Programm ANLEIT.BAT. 


1869 

In dem Spiel 1869 übernimmt der Spieler die Geschicke einer Reederei. Die übersichtli- 
che Wirtschaftssimulation überrascht durch Spielspaß und Spieltiefe. Zuerst begibt 
man sich in die Werft, um ein gebrauchtes Schiff zu kaufen. Wenn das Schiff nach ein 
paar Tagen endlich zur Verfügung steht, sollte man die Taverne besuchen, Nicht um 
einen zu heben, sondern um eine Mannschaft für das Schiff anzuheuern. Der Wirt der 
Taverne ist dabei gerne behilflich. Die Qualität der Mannschaft sollte der Qualität des 
Schiffes entsprechen. Es dauert einige Tage, bis der Wirt die Mannschaft zusammen- 
trommelt. In der Zwischenzeit kann man bereits Geld vom Lager auf das Schiff bringen, 
denn Waren müssen immer vor Ort bezahlt werden. Da Sie ja keine Vergnügungsfahrten 
veranstalten wollen, ist ein Besuch im Kontor, um Waren zu kaufen dringend anzuraten. 
Erst mit einer entsprechenden Ladung im Schiffsbauch wird aus einem Schiff ein Han- 
delsschiff. Unternehmen Sie zu Beginn keine zu langen Fahrten. Laufen Sie nur sichere 
Häfen an und handeln sie mit sicheren Waren. Ihr Schiff sollte immer ausgelastet sein, 
halbvolle Schiffe ruinieren eine Firma schneller als man denkt. 


Im Einspieler-Modus ist es 
Ihr Spielziel, nach einer 
bestimmten Anzahl von 
Jahren in die Bestenliste 
aufgenommen zu werden. 
Im Mehrspieler-Modus 
gibt es die Möglichkeit 
des K.o.-Siegs, wenn alle 
Konkurrenten von Ihnen 
ausgeschaltet worden 
sind. Sieger ist auch, wer 
die stärkste Firma nach 
Ende der Spielzeit besitzt. 
Das komplette Online- 
Handbuch erhalten 
Sie in dem Programm 
ANLEIT.BAT. 


Big Sea , 

Versuchen Sie als Stadtfürst Ihre Macht und Ihr 
Bankkonto auszuweiten. In Big Sea verwalten Sie 
Ländereien, bauen neue Schiffe und versenden 
Waren in alle Welt. Natürlich können Sie nicht 
alleine schalten und walten - die Konkurrenz 
schläft nicht. Bis zu vier Spieler können an dem 
Spiel teilnehmen, hierbei wird immer runden- 
weise gespielt. Die zu erfüllenden Aufgaben wer- 
den am Anfang des Spieles bekanntgegeben, die 
Steuerung erfolgt mit der Maus, wobei ein rech- 
ter Mausklick Ende oder Zurück bedeutet, 


Der Hex Workshop ermöglicht einfaches Editie- 
ren, Einsetzen, Löschen, Ausschneiden und 
Kopieren von Hexadezimal-Codes. Damit können 
Sie sich durch kleine Veränderungen in Pro- 
grammdateien und Savegames durch jedes belie- 
bige Spiel schummeln. Hex Workshop ermöglicht 
einfaches Editieren, Einsetzen, Löschen, Aus- 
schneiden und Kopieren von Hexadezimal- 
Codes. Folgende zusätzliche Bearbeitungs-Mög- 
lichkeiten sind beinhaltet: Gehe zu (goto), Finde 
(find), Ersetze (replace), Dateivergleich (file 
compare) und Prüfsummenberechnung (check- 
sum calculation). Neu in der Version 2.0 ist die 
„disk editing“ Möglichkeit, die es erlaubt, auf 
ein beliebiges Laufwerk zuzugreifen. Mit 
Hexworkshop erhalten Sie zudem einen „Base 
Converter”, für Umrechnungen zwischen Hex, 
Dezimal und Binär, einen „Hex Calulator” 
(unterstützt +,-,*,/) und einen „Bit Manipula- 
tor“ unterstützt &, | ,<<,>>,*). 

Den Hersteller Breakpoint Software erreichen 
Sie unter 

CompuServe: 75554,377 

America Online: BreakPoint 

Microsoft Network: BreakPoint_Software 


Die Möglichkeiten von HexWorkshop sind vielfäl- 
tig, die Anwendung jedoch ganz einfach. Ein 
praktisches Beispiel: Angenommen, Sie wollen 
in einer Command & Conquer-Mission Ihr 
Anfangsguthaben verändern, so gehen Sie wie 
folgt vor: 

1. Speichern Sie den Spielstand am Anfang der 
jeweiligen Mission sofort ab. 

2. Verlassen Sie Command & Conquer. 

3. Starten Sie den HexWorkshop und öffnen Sie 
die neueste Datei mit dem Namen Savegame 
4. Angenommen, Sie hatten am Anfang der Mis- 
sion ein Guthaben von 4000 Einheiten, so erset- 
zen Sie einfach jedes Vorkommen dieser Zahl 
durch eine Zahl ihres Beliebens. Da es sich aber 
nicht um eine Textdatei handelt, ist dies etwas 
schwieriger als mit einem Texteditor: 

zuerst wandeln Sie die Zahl 4000 mit dem Base- 
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Anlwuenm Ubersicht 


Converter (Tools-BaseConverter) in eine hexade- 
zimale Zahl um - sie erhalten das Ergebnis OFAO, 
da die meisten PC-Programme die sogenannte 
Intel-Notation verwenden, stellen Sie die Byte 


5. Anschließend wandeln Sie Ihr gewünschtes 
Guthaben, in diesem Beispiel 8000 Einheiten, 
ebenfalls in eine Hexadezimale Zahl um. Das 
Ergebnis lautet 401F. 

6. Wieder im HexWorkshop ersetzen Sie mit Edit- 
>Replace jedes Vorkommen von AOOF durch 401F 
- und schon ist die Arbeit getan. 
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7. Mit File-Save speichern sie die Datei nun ab, 
auf die Frage, ob Sie eine Sicherungskopie 
erstellen wollen, sollten sie in jedem Fall mit Ja 
antworten. 

8. Wieder in Command & Conquer können Sie 
nun den gepatchten Spielstand laden - und 


PC Action präsentiert in Zusammenarbeit mit 
EA SPORTS das ultimative Sieger-Team zum 
Fußball-Knaller FIFA Soccer 96. Kopieren Sie 
die Datei mit der Supermannschaft einfach in 
das Unterverzeichnis \FEDATA Ihres FIFA Soc- 
cer Verzeichnisses. Mit diesem Team dürften 
Sie sämtliche Gegner vom Rasen fegen, egal 
ob Sie gegen nationale oder internationale 
Mannschaften anzutreten haben. 


siehe da: Ihr Anfangsguthaben hat sich verdop- 
pelt. 


Da die Spielstände von Command & Conquer 
stets unterschiedlich lang sind, ist es hier unum- 
gänglich, etwas im Nebel zu stochern. Sind die 
Dateilängen der Savegames hingegen identisch, 
bietet sich eine andere Vorgehensweise an: 

1. Speichern sie zwei zeitlich nahe aufeinander- 
folgende Spielstände ab, die sich durch den 
Inhalt des zu verändernden Wertes unterschei- 
den. 

2. Öffnen Sie beide Dateien im HexWorkshop. 

3. Mit Tools-Compare werden Ihnen nun alle Stel- 
len angezeigt, an denen sich die zwei Spiel- 
stände unterscheiden. Befindet sich an einer 
angezeigten Stelle eine Zahl, die dem Inhalt des 
zu verändernden Wertes entspricht, sollten Sie 
diese Stelle einfach mit einem Wert Ihrer Wahl 
überschreiben. Da am Spiel selbst nichts verän- 
dert wird, ist das Patchen von Spielständen ein 
harmloses Unterfangen. 


Dieses Vorgehen eignet sich prinzipiell auch bei 
Savegames unterschiedlicher Länge, hier muß 
man aber zuerst herausfinden (einfach 
anschauen), ab welchen Stellen die zwei Dateien 
miteinander verglichen werden sollen. 

4. Nun abspeichern und den Spielstand vom 
Spiel aus laden - hat sich nicht der gewünschte 
Erfolg eingestellt, versuchen Sie Ihr Glück ein- 
fach an einer anderen Stelle der Spielstanddatei. 


«Szenario 22 
+ Szenario 23 
+ Szenario 24 
«Szenario 25 
+ Szenario 26 


+ Szenario 27 


Szenario 22 

Weiter geht’s nach China. Hier 
besetzt Mondo Khan schon fast 
die halbe Karte mit einer riesigen 
Festung. Aber auch in dieser Mis- 
sion können Sie sich ruhig auf die 


DER SCHRECKEN DER ZWILEN 
BEVÖLKERUNG: BOMBER. 


Bomber verlassen. Das Command 
Center befindet sich im Nordo- 
sten der Karte. Wieder übernimmt 
zuerst einen Fighter die Patrou- 
ille, damit danach eine vierköp- 
fige Bomberstaffel das Command 
Center einebnen kann, Die Mid- 
Tech-Factory konstruiert neben- 
bei einen Medium Tank, der die 
einfallenden Heavy Infantries und 
Marines abgefangen kann. 


Szenario 23 

Nach Ankunft werden zuerst die 
Marines und die Heavy Tanks nach 
Norden geschickt, um den ersten 
Teil von Mondo Khans Lager zu 
zerlegen. Die High-Tech-Factories 


HIER LIEGT DAS COMMAND 
CENTER WEITER AUSSERHALB, 
ABER UNGESCHÖTZT! 


produzieren noch drei Heavy 
Tanks (Verstärkung), bevor sie auf 
Bomber umsteigen. Ist der nörd- 
liche Teil eingenommen, können 
die Bomber starten, um das Com- 
mand Center in der nordöstlich- 
sten Ecke anzugreifen. Es wird 


THIS MEANS WAR 


EINE SOLCHE AUFSTELLUNG IST SEHR BOMBENANFÄLLIG. 


weder von Tanks noch von Anti- 
Aircraft-Guns beschützt und ist 
daher eine leichte Beute. 


Szenario 24 

Ihr letztes Treffen mit Mondo Khan 
findet in Mongolien statt - wie 
sinnig. Er hat im Osten alle restli- 
chen Truppen versammelt. Es wer- 
den ein Airport, ein Research Cen- 
ter und ein paar Solar Cells errich- 
tet, um schnellstmöglich eine 
schlagkräftige Flugstaffel auf- 
bauen zu können. Doch bevor Sie 
einen Angriff wagen, sollten Ihre 
Spione mit ausreichender finanzi- 
eller Unterstützung den Gegner 
ausspioniert haben. Die Heavy 
Tanks schicken Sie ein Stück nach 
Osten, um sich vor Bombern, 
Infanteristen und Panzern 
geschützt zu wissen. Haben Ihre 
Spione das Command Center aus- 
findig gemacht und stehen zwei 
oder drei Bomber bereit, holen Sie 
zum letzten Schlag gegen Mondo 
Khan aus. Wichtig: In dieser Mis- 
sion müssen die Mineralien spar- 
sam verwendet werden, da das 
Erreichen und der Aufbau einer 
Mine sehr schwierig ist. 


Szenario 25 

Von der Wüste zurück ins Eis geht 
es in dieser Mission: Quebeck ist 
an der Reihe, Hier muß Napoli- 
enne vertrieben werden. Ihr 
Lager befindet sich auf der ande- 
ren Seite des Flusses. Es gibt zwei 
Überquerungsmöglichkeiten: Im 
Norden ist eine passierbare 
Brücke und im Süden ein schma- 
ler Landstrich. Die südliche Pas- 
sage sichern Heavy Tanks ab, 
während ein Ingenieur-Team im 


Helikopter nach Norden geschickt 
wird, um dort Gun-Turrets und 
Radar-Einrichtungen zu bauen. 
Sobald die ersten Spionagebe- 
richte eintreffen, werden nach- 
einander Bomber entsandt, um 


Szenario 25 
r 


KÖNNTE EIN AUSZUG AUS 
EINER WERBUNG FÜR 
BOMBER SEIN... 

den Weg zum Command Center 
freizulegen oder es gleich selbst 
zu zerstören. Das gesamte Lager- 
gebiet wird lediglich von wenigen 
AA-Guns beschützt. 


Szenario 26 

Um England müssen Sie hart 
kämpfen, damit es in die Hände 
der FWA fällt. Diese Mission kön- 


Szenario 26 X 
T, 


SO SCHÜTZT MAN SEIN 
COMMAND CENTER VON 
HYSTERISCHEN ANGRIFFEN 
NAPOLIENNES. 


nen Sie nur durch den gezielten 
Einsatz von Luftstreitkräften 
gewinnen. Deshalb muß zuerst 
mit eine High-Tech-Factory 
gebaut werden, in dieser ein Con- 
struction Vehicle und direkt 
danach ein Airport. Desweiteren 
müssen Sie Ihr viel zu nah am 
Meer liegendes Command Center 
von fünf AA-Guns beschützen las- 
sen. Zusätzliche Sicherheit bringt 
es, die Helikopter vier oder fünf 
Felder vor der Küste auf Bomber 
warten zu lassen. Ist der Airport 
fertig, beginnen Sie mit dem Bau 
von drei Fightern, die daraufhin 
ständig Patrouille vor der Küste 
fliegen sollten, Jetzt können Sie 
beginnen, eine Bomberstaffel zu 
bauen. Napoliennes Command 
Center liegt im Südosten, 
bewacht von Tanks und AA-Guns. 
Es lohnt daher, sich den Weg zum 
Command Center erst langsam 
freizubomben, bevor zum großen 
Schlag ausgeholt wird. 


Szenario 27 

Der zweite Teil des Europafeldzu- 
ges führt Sie nach Spanien. Ohne 
eine fundierte Sabotageabwehr 
ist hier nichts zu gewinnen, daher 


MIT VIEL EIFER UND ETWAS GLÜCK KANN IHR LAGER SCHON 
NACH KÜRZER ZEIT SO AUSSEHEN. 
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ET - Szenario 30 
«Szenario 31 


wird für diese die größtmögliche 
Geldsumme bereitgestellt. Die 
beiden Ingenieure machen sich 
sofort daran, den Wald abzuhol- 
zen, lassen aber auf jeden Fall 
den östlichen Teil als Schutzwall 
bestehen. Während Bau-Kamerad 
1 mit den Dumptrucks den Weg 
nach Norden ebnet, beginnt der 
andere, eine Agro Plant zu bauen. 
Haben Sie genug arbeitende 
Bevölkerung geschaffen, so zieht 
der zweite Ingenieur ebenfalls 
nach Norden, wo er ein paar Gun- 
Turrets aufstellt. Währenddessen 
baut der andere schon kräftig an 
einer High-Tech-Factory, die nach 
der Fertigstellung sofort zwei 
Light Tanks produziert, um das 
mittelöstliche Gebiet zu sichern. 
Die nötige Verteidigung sollte 
jetzt vorhanden sein, so daß Sie 
die Produktion auf Bomber und 
Jets umlenken können, welche 
sich dann gemeinsam auf das 
Command Center im Nordosten 
stürzen. 


Szenario 28 

Nach 27 langen Missionen erwar- 
tet Sie endlich das Treffen auf 
Shadowhawk, der aus Mexico ver- 
trieben werden soll. Das Missile 
Silo schickt anfänglich die in der 


Szenario 28 
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HIER SAMMELT SHADOWHAWK TRUPPEN. WENN SIE DEN TIPS 
FOLGEN, WERDEN DIESE ABER NICHT ZUM EINSATZ KOMMEN 


High-Tech-Factory produzierten 
und zu Satelliten umfunktionier- 
ten ICBMs in den Orbit. Schon 
nach dem ersten Start haben Sie 
den totalen Überblick über Sha- 
dowhawks Truppen. Wie man 
leicht erkennt, hat dieser Scherge 
eine gigantische Armee zur Verfü- 
gung. Da ist schnelles Handeln 
gefragt. Nach dem dritten Satelli- 
tenstart beginnen Sie, sein Com- 
mand Center mit ICBMs unter 
Beschuß zu nehmen. Nebenbei 
fliegen auch noch zwei oder meh- 
rere Jets kontinuierlich Angriffe. 
Auf diese Weise sollte die Zen- 
trale dem Erdboden gleichge- 
macht sein, bevor Shadowhawk 
zur großen Invasion bläst. 


Szenario 29 

Einmal mehr müssen Sie gegen 
Napolienne antreten. Aus Sibi- 
rien sollen ihre Streitkräfte 
beseitigt werden, Dazu stehen 
der FWA leider diesmal keine 


SCHÖNER WOHNEN: DIESES 
COMMAND CENTER MUSS LEI- 
DER ABGERISSEN WERDEN. 


Lufteinheiten zur Verfügung, so 
daß Sie sich auf starke 
Bodeneinheiten wie Mobile Artil- 
leries oder Heavy Tanks verlassen 
müssen. Die Konstruktion eines 
Missile Silos lohnt hier lediglich 
zur Spionage, „da Napolienne 


Szenario 30 


: IS re 
NUR WENN AUCH GENÖGEND ANFAHRTSWEGE VORHANDEN 


SIND, KANN DER TRANSPORT DER MINERALIEN REIFÜNGSLOS 


ABLAUFEN. 


nicht viel Gegenwehr leistet und 
sechs Heavy Tanks, vorerst mit 
der Verteidigung des eigenen 
Lagers beschäftigt, mit der Ein- 
nahme ihres Lagers keine Pro- 
bleme haben werden. Wichtig: 
Napolienne greift auch mit eini- 
gen Mobile Artilleries an, also 
gilt es, Lücken zwischen den 
Defensivkräften zu halten, um 
Massenzerstörungen zu verhin- 
dern. 


Szenario 30 

Weiter geht’s nach Alaska und 
gegen Shadowhawk. Neben dem 
bereits bestehenden Agro Plot 
werden mit Hilfe eines Ingenieurs 
noch zwei weitere errichtet. 
Neben der Steel Mine bauen Sie 
Ihren Flughafen und gegenüber 
ein Missile Silo. Jenseits des Flus- 
ses im Osten des Lagers positio- 
nieren Sie Ihre Missile Tanks, um 
den Bau der Mine nicht zu gefähr- 
den. Haben Sie entweder durch 


Szenario 31 


Spionage oder durch Satelliten 
Shadowhawks Command Center 
ausfindig gemacht, werden vier 
Missile Tanks und zwei Mobile 
Artilleries abkommandiert, um es 
zu vernichten. 


Szenario 31 

Hier ist volle Konzentration 
gefragt. Speichern Sie das Spiel 
zuerst ab. Jetzt lassen Sie Ihre 
Rocket Launcher jeweils ein Stück 
Wald wegschießen, damit ein 
Ingenieur dort eine Agro Plant 
bauen kann, Sind die Rocket 
Launcher wieder aufgeladen, 
schießen Sie Ihr eigenes Rese- 
arch Center zu Schrott und bauen 
dort eine High-Tech-Factory, wel- 
che vier Missile Tanks herstellt. 
Die schnellen Missile Tanks haben 
keine Probleme mit den unzähli- 
gen Artillerie-Einheiten, die vor 
Ihrem Lager auf Sie warten. Das 
gegnerische HQ liegt nicht, wie 
zu vermuten wäre, im Norden, 


DAS RESEARCH CENTER MUSSTE LEIDER EINER FABRIK 
WEICHEN, DIE SOFORT VIER MISSILE TANKS BAUEN SOLLTE. 


il 


Dies ist kein Phantasieproduht — SU-27 FLANHER wird nur 
noch durch das Fliegen eines echten Jets übertroffen. Von 
russischen Luftfährthonstrukteuren entwickelt, setzt SU-27 
FLANHER mit seiner völlig realistischen Rerodynamik einen 
neuen Standard für militärische Flugsimulationen. Jede 


Komponente wird in Echtzeit berechnet, während die detail- 


verliebten 3D-Modelle Ihnen den Atem rauben. 


Mit dem mächtigen Missionseditor kann der Spieler völlig 
frei eigene Missionen gestalten, homplett mit Briefing. 
Computerausdruck und einem ausführlichen De-Briefing. 
Bestimmen Sie die atmosphärischen Bedingungen und 
machen Sie sich für den Start bereit. Realistische digitale 
Soundeffekte für Motoren, Raketen und Geschütze erhöhen 
das unglaublich authentische Erlebnis noch. Nie wird Ihnen 
Fliegen echter vorgekommen sein! 

Die Erfahrung ist so realistisch, daf sogar an einen interah- 
tiven Trainingsmodus gedacht wurde, um Neueinsteiger zu 
unterstützen. Jedes Trainingsmodul wird von gesprochenen 
Kommentaren begleitet — der Spieler Hann jederzeit die 
Kontrolle über den Düsenjäger übernehmen. Darüber hinaus 


können Missionen aufgenommen und abgespeichert werden, h 


um sie über das Internet zu versenden. So entstehen viele 
interessante Szenarien, die andere spielen können. 


Atemberaubende Leistungsmerhmale 
® Die ahhurateste Flugdynamik, die je in einem Simulator möglich war. 
= Zweikampffählg, 

= Möglichkeit, völlig flexibel eigene Missionen zu generieren, 

« Aufnahme und Wiedergabe durchgeführter Missionen — der 
Spieler kann jederzeit in die Wiedergabe einsteigen und die 
Kontrolle über das Flugzeug übernehmen, 

= Interahtiver Traininosmodus — einschlieflich Demonstrationen 
von Tahe-Dffs, Flugmustern, Ländeanflügen und Hunststücken. 

» Kommunikation während des Flugs mit einem Flügelmann oder 
der Bodenkontrolle 

« Missionsdateien Hönnen abgespeichert und versandt werden. Die 
Benutzer werden gebeten, die Dateien über das Internet auszutau- 
schen. Mindscape stellt Bulletin Boards zur Verfügung, über die 
die interessantesten Missionen und beeindruchendsten Hunstflug- 
Sequenzen prämiert werden 
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sondern in der nordwestlichsten 
Ecke der Karte: wohlbehütet von 
mehreren Towed Artilleries. 


Szenario 32 

Für die Polen-Mission benötigen 
Sie etwas Zeit. Da die vorhandene 
Steel Mill gerade noch über 5000 
Mineralien verfügt, müssen Sie 
dringend eine Mine aufbauen. 
Eine Fabrik zählt auch noch nicht 
zu den bereits existierenden Ein- 
richtungen, also wird der Ingeni- 
eur mit dem Bau beauftragt. Nach 
der Fertigstellung zieht er nach 
Osten, wo nach ca. 15 Feldern ein 
geeigneter Bauplatz für eine Mine 
auftaucht. Unterdessen werkelt 
die High-Tech-Factory schon mal 
an zwei Dumptrucks herum. Ist 
die Mine fertiggestellt und befin- 
den sich wieder einige Mineralien 
in Ihrem Besitz, geben Sie zuerst 
noch einen Missile Tank zur 
Minenbewachung und danach 
lediglich Bomber in Auftrag. Der 
Ingenieur errichtet direkt neben 
der Mine eine weitere Steel Mill. 
Jetzt können auch größere Sum- 
men in die Spionage investiert 
werden, in der Hoffnung, schnell 
das Command Center ausfindig zu 
machen. Angriffe von Napolienne 
sind vorerst, mit Ausnahme eini- 


Szenario 32 


VOR EINEM 
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RACHEAKT SCHÜTZT MAN SICH NUR, INDEM DIE 
GEGNERISCHEN PROPUKTIONSSTÄTTEN EINGEEBNET WERDEN. 


ger Infantristen, nicht zu erwar- 
ten. Lassen Sie sich mit dem Auf- 
bau zuviel Zeit, kommen später 
auch Rocket Launchers in 
Lagernähe. Ist das Command Cen- 
ter ausfindig gemacht, begräbt 
man es wie gewohnt mit einem 
Bombereinsatz. 


Szenario 33 

Als nächstes geht es an die 
Eroberung Deutschlands. Die 
High-Tech-Factory wird mit der 
Produktion eines Construction 
Verhicles und die Baracken mit 
der Produktion eines Ingenieurs 
beschäftigt. Der Bau-Bursche 
wandert ein Stück nach Osten, wo 
er einen Bauplatz für eine Mine 
vorfindet. Das Construction 
Vehicle beginnt mit der Entwick- 
lung zweier Agro-Plants auf der 
etwas weiter nordöstlich liegen- 
den Wiese. Ist die Mine fertigge- 
stellt, begibt sich der Ingenieur 
sofort daran, sie durch einen 
Gun-Turret zu beschützen, und 
konstruiert zwei weitere Brücken 
für die Dumptrucks. Ein weiterer 
Ingenieur sorgt indes für die 
Stromversorgung. Der Bau eines 
Airports lohnt in dieser Mission 
nicht, da das feindliche Lager 
auch leicht mit einigen Missile 
Tanks eingenommen werden 
kann. 


Szenario 34 

Normalerweise ist der Neuaufbau 
eines Lagers kein Kunststück, in 
diesem Falle aber schon. Schon 
nach kurzer Zeit werden Sie gna- 
denlos von mehreren Light Hover- 
crafts heimgesucht, welche Ihnen 


Szenario 35 


SCHÜTZEN SIE IHR LAGER IMMER IN FORMATION UND MIT 


RADARUNTERSTÜTZUNG VOR FEINDLICHEN LUFTANGRIFFEN. 
EINZELNE EINHEITEN HABEN KEINE CHANCE. 


Ihre schöne Mine zerschießen 
wollen. Zeit für den Aufbau einer 
Farm und einer Fabrik bleibt 
nicht. An dieser Stelle wird es 
Zeit für einen kleinen Trick. 
Geben Sie im Pausemodus einem 
Ingenieur den Auftrag, eine Solar 
Cell zu errichten, einem anderen 
den Auftrag zum Bau eines Gun- 
Turrets (siehe Bild). Schalten Sie 
die Spielgeschwindigkeit jetzt auf 
„Fast“ und warten Sie, bis die 
ersten Einheiten kommen. Zu die- 
sem Zeitpunkt sollte die Solar Cell 
schon fertiggestellt sein und der 
Ingenieur schon mit 75% an der 
Farm basteln. Haben Sie nicht auf 
„Fast“ umgestellt, kommen die 
gegnerischen Einheiten leider 
schon viel früher, Ist die Solar 
Cell fertiggestellt, begibt sich 
dieser Konstrukteur an den Bau 
einer Farm, eines Supply Depots 
und zuletzt der Fabrik. Sind die 
Hovercrafts abgeschossen, neh- 
men Sie einen Missile Tank und 
schicken Sie ihn ein paar Felder 
nach Osten: dort warten schon 
mehrere Towed Artilleries auf ihre 
Vernichtung. Sobald Sie Ihre 
defensive Position ausreichend 
ausgebaut haben, kann die Ein- 
nahme des gegnerischen Lagers 
durch mehrere Missile Tanks und 
Mobile Artilleries vorbereitet wer- 
den. Jetzt gehts ab nach... 


Szenario 35 

...Rußland. Die Schwierigkeit die- 
ser Mission besteht darin, daß in 
diesem Areal kein günstiger Bau- 
platz für eine Mine vorhanden ist. 
Die vorhandenen Mineralien müs- 
sen daher bestmöglich ausge- 


nutzt werden. Beauftragen Sie 
zuerst die High-Tech-Factory, ein 
Construction Vehicle zu bauen 
(750 Mineralien). Dieses beginnt, 
einen Airport (1.500) zu errich- 
ten, während die Fabrik einen 
weiteren Missile Tank (1.000) 
produziert, der dann mit den bei- 
den anderen nach Norden fährt 
und das Lager vor feindlichen 
Luftangriffen sichert. Eventuell 
sollten Sie noch einen Ingenieur 
mitschicken, um in der Nähe eine 
Radar Installation zu errichten, 
Ist der Airport fertiggestellt, 
beginnt die Fabrik mit dem Bau 
von zwei Jets (4.500) und später 
zwei Bombern (7.500). Bis jetzt 
sollten lediglich 15.250 Ihrer 
50.000 Mineralien verbraucht 
sein. Die Verbleibenden können 
Sie entweder in die Forschung 
oder in den Bau neuer Einheiten 
investieren, gehen Sie aber lieber 
auf Nummer sicher und sparen Sie 
das Geld vorerst. Mit ein wenig 
Spionage sollten Sie schon bald 
wissen, wo sich das Command 
Center befindet und entspre- 
chend bombardieren. Wichtig: 
Vergessen Sie nicht, Ihren Bom- 
bern eine Eskorte mitzuschicken, 
da sie sonst dem defensiven Gun- 
Turret-Feuer zum Opfer fallen. 


Szenario 36 

Ab geht’s nach Japan und das 
wird nicht ganz einfach. Das mag 
daran liegen, daß Sie weder über 
Lufteinheiten (Ausnahme: Heli- 
kopter) noch über ein Missile Silo 
verfügen und auch nicht in der 
Lage sein werden, eins zu kon- 
struieren - oder vielleicht daran, 


daß Sie schon nach kurzer Zeit 
von schwerem Gerät attackiert 
werden. Lassen Sie also Ihre 
Baracken erst einmal vier Ingeni- 
eure produzieren. Einer wandert 
nach Norden und erbaut dort eine 
Mine, zwei marschieren nach 
Osten und errichten in Nähe der 
Fabrik einen Gun-Turret und eine 
Radar Installation, und den letz- 
ten zieht es nach Süden, wo auch 
er eine Radar Installation ins 
Leben ruft. Die Fabrik widmet 
sich zuerst dem Bau eines Con- 
struction Vehicle und steigt 
danach auf Missile Tanks um. Das 
Construction Vehicle errichtet ein 
Supply Depot, eine weitere Farm 
und zum Schluß das Research 
Center. Sobald die ersten Truppen 
einfallen, müssen Sie mindestens 
zwei Missile Tanks zur Defensive 
haben, sonst verlieren Sie zu 
schnell die Kontrolle über das 
Geschehen. Im Osten warten in 
einiger Entfernung zwei Rocket 
Launchers, welche das Hauptziel 
der Missile Tanks sein sollten. Ist 
der erste Angriff überstanden, 
können Sie langsam mehrere Mis- 
sile Tanks nach Osten entsenden, 
wo Sie nach einigen Metern auf 
das nur schwach verteidigte geg- 
nerische Lager stoßen werden. 


Szenario 37 

Ein weiterer Versuch, Shadow- 
hawk gefangen zu nehmen, soll 
in Italien stattfinden. Hier ist ein 
reiner Wettlauf angesagt: Entwe- 
der Sie bombardieren sein HQ 
zuerst, oder es wird umgekehrt 
geschehen. Den Bau einer Mine 
kann man getrost vergessen, 
diese ist schneller wieder dem 


Szenario 38 


Szenario 37 


THIS MEANS WAR |ISPIELETIPS| 


HIER MACHT SICH SHADOWHAWK UNBELIEBT. MIT AA-GUNS KÖNNEN SIE DEM EINHALT GEBIE- 


Erdboden gleichgemacht als auf- 
gestellt. Eine lohnende Investi- 
tion ist aber die AA-Gun. Südlich 
und östlich der Fabrik werden ins- 
gesamt sechs dieser Geschütze 
aufgestellt. Wenn Sie die „Place- 
Unit-Function“ der Fabrik benut- 
zen, sparen Sie sich auch den 
Jeep zum Transport. Zur weiteren 
Verteidigung können Sie noch ein 
paar Heavy Tanks einsetzen, Sie 
haben aber auch die Möglichkeit, 
direkt anzugreifen. Dazu werden 
zwei Jets nach Süden entsandt, 
welche Ihnen die Position des 
gegnerischen Command Center 
verraten. Sobald wie möglich 
werden fünf Bomber geschickt, in 
der Hoffnung, daß die Mission 
danach gewonnen ist. Es lohnt 


WENN SIE DIESE TRUPPENSTÄRKE AUFGEBAUT HABEN, KÖNNEN 
SIE MIT DEM STURM AUF DIE BASIS BEGINNEN. 


sich, vor Abwurf der Bomben zu 
speichern, damit ein eventueller 
Fehlschlag ausgeschlossen wird. 


Szenario 38 

In Frankreich wird Ihr letztes 
Treffen mit Napolienne stattfin- 
den. Napoliennes Lager befindet 
sich unweit Ihres eigenen im 
Nordwesten. Da die FWA-Einhei- 
ten noch im Südosten warten, 
sollten Sie nicht zögern und eine 
Fabrik errichten lassen, zusätz- 
lich schaden auch ein oder zwei 
Supply Depots und, etwas später, 
ein Airport und ein Missile Silo 
nicht. Die vorhandenen Heavy 
Tanks werden als Schutzwall vor 
feindlichen Jet-Angriffen zwei 
Felder vor den nördlichen Toren 


Szenario 38 


SATELLITEN EIGNEN SICH HERVORRAGEND ZUM AUSKUND- 


des Lagers aufgestellt, die Jeeps 
sichern den Osten, und die 
Rocket Launcher positionieren 
Sie, ebenfalls im Norden, hinter 
der Mauer. Desweiteren wird ein 
Ingenieur damit beauftragt, eine 
Radar Installation am Eingang 
und mehrere Solar Cells in der 
Lagermitte zu errichten. Napoli- 
enne greift kontinuierlich an, 
was den Ausstieg aus der Defen- 
sive in die Offensive sehr kost- 
spielig macht. Ihr Lager läßt sich 
auf zwei Arten einnehmen: Ent- 
weder durch permanenten 
Beschuß der Jets, oder indem die 
Jets die Artillerie ausschalten 
und danach ein Stoßtrupp Heavy 
Tanks einen Blitzangriff durch- 
führt. 


SCHAFTEN DER FEINDLICHEN STRUKTUREN. 
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Szenario 39 

Sie nähern sich dem Ende des 
Krieges: es geht nach Südafrika. 
Laut Major Clarke sollen Sie hier 
auf die letzten Einheiten von Sha- 
dowhawk treffen. Ob es tatsäch- 
lich die letzten sind, ist noch 
ungewiß, auf jeden Fall sind es 
viele, Errichten Sie mit einem 
Construction Vehicle eine weitere 
Farm und ein Research Center, 
während ein Ingenieur mehrere 
Solar Cells aufstellt. Einen geeig- 
neten Bauplatz für eine Mine fin- 
den Sie etwas weiter östlich. Weil 
der Weg zur Steel Mill sehr weit 
ist, lohnt auch der Bau einer wei- 
teren in Minennähe. Am Übergang 
des Flusses von der Ebene ins 
Gebirge wird eine Radar Installa- 
tion errichtet und von zwei Missile 
Tanks fünf oder sechs 
AA-Guns verteidigt. Während 
Shadowhawk stetig neue Angriffe 
fliegt, erkundet einer Ihrer Jets 
den Norden der Karte und damit 
das Command Center. Mit Hilfe 
des Research Centers werden die 


und 


ZUM ENDE DES KRIEGES 
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HIER WIRD IHNEN ONLINE GEHOLFEN 


Kundenservice wird bei Microprose groß geschrieben und so kommt es auch, das man in 
vielen Netzen Ansprechpartner oder -adressen mit Hilfethemen zu MPS-Spielen findet. Im 


deutschsprachigen Raum können Sie Microprose in folgenden Netzen finden: 


Microprose Mailbox 


05241 - 94 64 84 


CompuServe 74177,3326 (Mailbox) 
GO MICROPROSE (Forum) 

FidoNet (USA) 1:2617/107 

InterNet 74777.3326@compuserve.com (Mailbox) 

World-Wide-Web http://www.microprose.com (Forum) 


Für ein Gespräch mit anderen „This Means War!“-Spielern eignen sich die Spiele-Foren des deutschen 
FidoNet (GFido) und des in Nordrhein-Westfalen verbreiteten CDP-Netzes besonders gut. 


Bomber etwas verstärkt, so daß 
zwei ausreichen dürften, Shadow- 
hawk den Garaus zu machen. 


Szenario 40 

Ein allerletztes Mal geht es gegen 
Shadowhawk, der mittlerweile 
mehr Einfluß hat als erwünscht! 
Sie beginnen im Nordosten, Sha- 
dowhawks Lager liegt im Südo- 
sten. Die Aufgabe, Fort Knox zu 
überfallen, wäre leichter als die- 
ses Lager einzunehmen! Errichten 
Sie zuerst mit dem Construction 
Vehicle eine Farm und ein Supply 
Depot, mit einem Ingenieur simul- 
tan eine zweite Farm, und ein 
anderer Konstrukteur sorgt durch 
den Bau von Solar Cells für die 
Energieversorgung. Ist das C.V. 
wieder arbeitslos, geben Sie den 


Bau eines Missile Silos, eines Air- 
ports und einen Research Centers 
in Auftrag. Da Sie das Startgebiet 
ziemlich verbauen müssen, lohnt 
hier nur der Bau von Bombern und 
Hovercrafts jeder Stärke. Letztere 
sollten jedoch nur zur Defensive 
eingesetzt werden. Vor dem Bau 
des ersten Bombers sollte das 
Research Center schon folgende 
Errungenschaften haben: +40% 
Munition, +20% Rüstung und 
+20% Antriebe. Ist der erste 
Satellit im Orbit, können Sie 
beginnen, Attacken auf die zahl- 
reichen Flak-Stellungen zu flie- 
gen. Arbeiten Sie sich langsam 
vor, da jeder verlorene Bomber ein 
dickes Loch in Ihre Geldbörse 
frißt, da der Bau einer Mine nicht, 
oder nur unter sehr schweren 


DIE LETZTEN WORTE VON 
MAJOR CASSANDRA CLARKE 
UNTIL NEXT TIME. MAL SEHN, 
WAS ES DANN ZU RETTEN 
GIBT! 
Bedingungen, möglich ist. Das 
langsame Vorarbeiten auf Shadow- 
hawks Command Center sollte 
dann auch den gewünschten Erfolg 
mit sich bringen: Die endgültige 
Vernichtung des Lausbuben! Da 
kann man dann nur noch viel Spaß 
als Präsident der FWA wünschen 
Sie haben es sich verdient. 

Andre Geller 


WERDEN SIE NACH SÜDAFRIKA GESCHICKT. AUCH HIER MÜSSEN SIE EINE MINE AUFBAUEN. 
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THE DIG 


THE DIG 


‚Auf einen Blick: 


*Sprengladungen 
* Metallplatten 
«Wrack 

» Grabstätte 
*Sandplatz 


«Energiesystem 
«Lichtbrücke 

* Lebenskristalle 
«Tierskelett 


or dem Asteroiden gingen 
\ in Position, Maggie, 

Brink und ich verließen das 
Shuttle. Über Funk teilte ich Miles 
mit, das PIG, das unser gesamtes 
Equipment enthielt, vom Shuttle 
zu lösen. Mit dem PIG im 
Schlepptau machten wir uns auf 
den Weg zum Asterioden, Qua- 
drant 1. Ich öffnete das PIG und 
verstaute sämtliche Utensilien in 
meinen Taschen: eine Schaufel, 
zwei Sprengladungen, einen Akti- 
vierungsschlüssel, einen Stein- 
bohrer, und weiter ging es zu 
Quadrant 3. Dort befand sich an 
der Oberfläche ein großer Fels- 
brocken, den ich mit der Schaufel 
herausstemmen mußte, um die 
Sprengladung Beta postieren zu 
können, Mit dem Aktivierungs- 
schlüssel machte ich die Ladung 
scharf und wir flogen zu Quadrant 
2. Bevor ich dort die Alpha 
Ladung in Position bringen 
konnte, mußte die Oberfläche 
des Asteroiden mit dem Steinboh- 
rer aufgerauht werden. Nach der 
Aktivierung des Sprengsatzes flo- 
gen wir zurück zum Shuttle, wo 
Borden von mir die Anweisung 
bekam, die Sprengladungen zu 
zünden - Wrommmm!!! Zurück am 
Asteroiden fand sich auf der 
Oberfläche nun ein riesiger Kra- 
ter. Im Inneren des Kraters 
stießen wir auf vier eigenartige 
Gebilde an den Wänden, die sich 
nach Bearbeitung mit dem Stein- 
bohrer als Metallplatten identifi- 
zierten und eindrücken ließen. 
Die Öffnung links unten war so 
groß, daß wir alle drei hindurch- 
schweben konnten und in einen 
riesigen Hohlraum gelangten. Vor 
uns entdeckten wir einen eigen- 
artigen Sockel, neben den die 
vier Metallplatten gefallen waren 
(T)*. Ich hob sie auf und setzte 
sie in den Sockel ein. Damit habe 
ich wohl den Startmechanismus 
des riesigen Kristallflugkörpers 
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Sie wollen der NASA helfen, den die Erde bedrohenden Asteroiden 
zu erforschen? Sie haben sich der Landungscrew angeschlossen und 
sind in meine Fußstapfen geschlüpft? Sie glauben, Sie müßten 
kapitulieren? Aber nicht doch! Mein Name ist Low, Commander 
Boston Low. Nachfolgend lesen Sie die Aufzeichnung der exakten 
Abläufe meiner unglaublichen Mission durch das Universum. 


flying pig 


OHNE PIG, KEIN DIG! UNBEDINGT ALLE GEGENSTÄNDE AUS DEM CONTAINER MITNEHMEN. 


aktiviert, der uns auf diesem selt- 
samen Planeten absetzte - ohne 
jeglichen Kontakt zur menschli- 
chen Zivilisation. 


Gräber, Wrack und Armreif 

Wir starteten unsere Erkundungs- 
tour an einer Plattform und ent- 
deckten das Wrack eines riesigen 
Raumschiffes. Im Inneren stand 
eine Truhe, sich ein 
Ortungsgerät befand. Das darüber 
hängende Kabel riß ich ab, 
wodurch es zu einer seltsamen 
Lichterscheinung kam. Den von 
ihr hinterlassenen goldenen Stab 
und das Kabel nahmen wir mit. 
Weiter nördlich fanden wir eine 
Grabstätte. Nach Grabungen mit 
der Schaufel gelangten wir so in 
den Besitz eines stabilen Stoß- 
zahns und eines scharfen Raub- 
tierkiefers. Das Ortungsgerät wies 
uns den Weg weiter zu einem 


in der 


Sandplatz und deutete dort auf 
eine Sandanhäufung. Mit Hilfe 
der Schaufel legten wir einen 
goldfarbenen Armreif frei. Zurück 
an der Plattform, vergrößerte 
Brink die Öffnung rechts von ihr 
mit der Schaufel. Plötzlich fiel 
das Loch in sich zusammen, Brink 


DIE FARBIGE STÄBE, SCHLÜSSEL 


strauchelte und fiel in den 
Abgrund - er war tot! 


Das Energiesystem 

Maggie und mir blieb keine Zeit 
zur Trauer und wir beschloßen, 
von nun an getrennt voneinander 
zu operieren, 


Ich sah mich 


ZU DEN TÜREN IM NEXUS, 


WERDEN BEI JEDEM NEUEN SPIELSTART NEU KOMBINIERT. 


*Die Römischen Ziffern im Text bezeichnen die auf der CD-ROM befindlichen Spielstände. 


zunächst nur um, nahm die vor 
mir liegende Metallplatte und den 
violetten Stab auf, Bevor ich die 


Rampe hinunterstieg, setzte die 
Metallplatte in die Öffnung des 
Alkovens, der dem Startmecha- 
nismus auf dem Asteroiden 
ähnelte, Am Ende der Rampe fand 
sich unter einem Vorsprung ein 
Energiesystem, bei dem eine 
Lichtquelle defekt war. Sofort 
galt mein Interesse dem nebeste- 
hendem Schaltpult. Um die lose 
Linse wieder an ihre Position zu 
bringen, mußte ich den korrekten 
Code für einen Reparaturroboter 
eingeben und ihn mit dem ecki- 
gen Knopf weiter links aktivieren 
(I)*. Das Energiesystem war wie- 
der instandgesetzt! Den blauen 
Kristall hinter der losen Wand- 
platte konnte ich nun getrost 
mitnehmen und ging wieder hin- 
auf zum Knotenpunkt der Höhle, 
dem Nexus. 


Türen, Kugeln und Lichtbrücken 
Im Nexus nahm ich mir zuerst das 
Schaltpult an der Tür links neben 
dem Tunnel vor. Den violetten 
Stab aus meinem Inventar genau 
unter die Lupe genommen, waren 


die Schalter schnell richtig einge- 


Die Konstruktion aus vier optischen Linsen bündelt einen 
Energiestrahl. Allerdings ist eine der Linsen aus ihrer Hal- 
terung gefallen (1). Mithilfe der korrekten Abfolge der 


stellt - die erste Tür öffnete sich. 
Der kleine Schalter am Graben 
lies eine merkwürdige Kugel her- 
anrollen, die sich als Trambahn 
entpuppte. Sie führte mich unter 
einer Meeresoberfläche auf eine 
der fünf Inseln, die unseren Lan- 
deplatz umringten. In der 
Ankunftshöhle stieß ich auf zwei 
Türen, doch während die eine 
klemmte, war die andere völlig 
zerstört. Unten am Strand trieb 
im Meer ein Seeungeheuer sein 
Unwesen, also marschierte ich 
den Pfad an der Felsküste hinauf 
und entdeckte dort ein Schalt- 
pult. Die darunter angebrachte 
Linse war schnell justiert. Um die 
Lichtbrücke zu aktivieren mußte 
ich den dort angebrachten Schal- 
ter nur lange genug festhalten! 
Die Brücke konnte ich sofort 
betreten, aber an einem Kristall- 
körper war der Weg schon zu 
Ende, eine Sackgasse - noch. 


Museum und Bibliothek 

Aber den Pfad ging es weiter hin- 
auf, durch eine Öffnung, wo mir 
sofort einige grüne Kristalle auf- 
fielen. Ich stand inmitten einer 
Art Museum mit vier Displays, die 
Nützliches verrieten. Nachdem ich 


DEN KNOPF NICHT NUR DRÜCKEN, SONDERN FESTHALTEN IST 
BEI DEN LICHTBRÜCKEN DER WEG ZUM ERFOLG! 


THE DIG 


DIE REPERATUR DES ENERGIESYTSTEMS 


Bewegungs- und Aktionsbefehle am Terminal (2) kann der Reperatur- 
roboter (3) so programmiert werden, daß er die am Grund liegende 
Linse greift und wieder in die Fassung einsetzt (4). 


sie genauestens studiert hatte, 
verstaute ich die Alphabettafel an 
der rechten Felswand und den 


roten Stab auf der Erhöhung. 
Hinter der nächsten Öffnung traf 
ich endlich wieder auf Maggie, 
die dabei war, eine Art Bibliothek 
zu erforschen. Wir tauschten 
unsere bisherigen Erfahrungen 
aus undch machte mich auf den 
Rückweg zum Nexus. 


Auferstehung, Skelett 

und Seeungeheuer 

Plötzlich erinnerte ich mich an 
eines der Displays, ging zurück zu 
Brinks Leiche und verwendete 
einen der grünen Kristalle. 
Unfaßbar - Brink erwachte wieder 
zum Leben! Mit seiner Hilfe 
gelang es mir nun, auf der 
Museumsinsel die verklemmte Tür 
zu öffnen. In der dahinter 
befindlichen Kammer fanden wir 
ein Becken voller Lebenskristalle, 
die wir ebenso einsteckten wie 
den danebenstehenden Kanister, 
der mir schon auf einem der 
Museumsdisplays aufgefallen war. 
Unten an der Küste angelangt, 


DIE DISPLAYS GEBEN WICH- 
TIGE HINWEISE: WIEDERBELE- 
BUNG (1, BESEINIGUNG DES 
WASSERMONSTERS (2), 
MONPFINSTERNIS (3), 
METALLPLATTEN (4 


ln 


machte sich Brink plötzlich aus 
dem Staub. Seit seiner Wiederbe- 
lebung verhielt er sich wirklich 
komisch. Da erweckte das vom 
Seeungeheuer verschmähte Tier- 
skelett mein Interesse. Nach dem 
Muster des oberhalb gefundenen 
Fossils ordnete ich die Knochen 
wieder richtig an, vergaß aber 
nicht, den Kanister in das (noch) 
leblose Tier zu legen (III)*. 
Gerade als ich das Getier mit 
einem der Kristalle wiederbelebt 
hatte, schnappte das Ungeheuer 
wieder zu und hatte die Sprengla- 
dung im Bauch: Bumm! Endlich 
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THE DIG 


‚Auf einen Blick: 


»Fallensteller 

+ goldenes Zepter 

« silbernes Zepter 

« blaue Energiekristalle 
«Gruft 

Statue 


* Kartenhologramme 


konnte ich mich unter der Was- 
seroberfläche umschauen. Und 
dort fand ich in einer Unterwas- 
serhöhle eine weitere Metall- 
platte und einen orangefarbenen 
Stab, der mir im Nexus eine wei- 
ter Tür öffnen konnte. 


Planetarium und Nagetiere 
Da die rote Tür irgendwie blockiert 
war, versuchte ich mich am Schalt- 


AUS ALT MACH NEO: NACH 
DEM VORBILD DER VERSTEINE- 
RUNG LÖST SICH DAS 
PUZZALESPIEL DER TIERKNO- 
CHEN IN WINDESEILE. 


pult rechts neben dem Tunnel. Die 
korrekte Kombination verriet der 
orangefarbene Stab und wieder 
ging es per Tram zu einer Insel. 
Nach einem langen Aufstieg traf 
ich auf eine Felsklippe. Das hoch- 
schäumende Wasser spülte mich 
auf die andere Seite. Dort konnte 
ich mit der Schaufel einen Fels- 
brocken lösen, der nun als Über- 
gang diente. In der Höhle jenseits 
einer kleinen Brücke fand ich 
einen blauen Stab und widmete 
mich einem zweiten Lichtbrücken- 
element: Mit justierter Linse ein- 
geschaltet, war die Konstruktion 
allerdings immer noch nicht weiter 
begehbar. Ich folgte dem Pfad 
hinauf auf ein Plateau. Hier wurde 
es ziemlich kompliziert, denn 
eines der Nagetiere hatte ein 


THE DIG ONLINE 


Wenn Sie noch mehr über The Dig wissen wollen, 
dann „graben“ Sie doch online: 


Compuserve: GO GAMAPUB 
Game Publisher "s Forum A/LucasArts 
- Tips & Tricks von Usern 
- Informationen 


Internet: http://www.lucasarts.com 
Lucas Arts Server 
- Tips & Tricks 
- Presseinformationen 
- Screen Shots 
- Making of THE DIG 


Softgold Online-Hilfe: 


Internet E-Mail: support@softgold.com 
Mailbox : 0 21 31 / 96 52 22. 


PC ACTION 2/36 


Maschinenteil des dortigen Türme- 
chanismus entwendet (IV)*. 


Fallensteller und Peilgerät 

Ich sammelte erst etwas Material: 
ein Rippenskelett, eine Metall- 
stange, ein Metallrohr. Das Tier- 
chen mußte gefangen werden, 
also bastelte ich eine Falle: Mit 
dem Metallrohr im Loch des 
großen Rades, den am Rohr einge- 
hängten langen Balken vom 
Boden und dem mit einer Stange 
aufgebockten Rippenskelett ging 
es ganz leicht. Nun ging ich die 
drei kleinen Löcher in der Fels- 
wand wand ab, bis das kleine Biest 
rechts neben dem Rad heraus- 
schlupfte und ich es ganz vorne 
am Rad vorbei, von links oben 
dann wieder zurück durch die Rad- 
konstruktion bis direkt in die Falle 
trieb. Schnell legte ich ihm den 
Armreif um, ließ es wieder frei und 
steckte die Metallstange wieder 
ein. Das Ortungsgerät verfolgte 
das Tierchen und führte mich zu 
einer Öffnung im Fels, die ich mit 
der Schaufel vergrößerte. In der 
Höhle und benutzte noch einmal 
das Ortungsgerät. An der bezeich- 
neten Stelle fand ich mit Hilfe der 
Schaufel das fehlende Maschinen- 
teil, Dieses setzte ich in das 
Schaltpult an der Höhlentür, 
drückte die Abdeckung darauf und 
der Weg war frei. 


Sternenkarte und 
Mondfinsternis 

In der dahinterliegenden Kammer 
fanden sich ein grüner Stab, ein 
silbernes und ein goldenes Zepter, 
sowie eine weitere Metallplatte. 
Mit dem silbernen Zepter berührte 
ich das Licht an der Decke und 


VON DER PLANETENOBERFLÄCHE 
AUS BETRACHTET, VERDUNKELT 
IN DIESER KONSTELLATION 
DER KLEINERE MOND DEN 
GROSSEN, SO DASS NUR 
DESSEN UMRISS ZU ERKEN- 
NEN IST. 


eine Mondkarte erschien. Diese 
aktivierte ich mit dem goldenen 
Zepter und stellte die Monde so 
ein, daß der kleine den großen 
verfinsterte. Dabei bewegte das 
goldene Zepter den großen und 
das silberne den kleineren Mond 
(V)*. Ich drückte einen Glitzer- 
knopf und machte mich auf den 
Rückweg zum Nexus. 


Tunnel, Kristalle und Energie 

Mit der Taschenlampe kam ich heil 
durch den dunklen Tunnel im 
Nexus. Am Ende des Ganges 
befand sich eine Art Schleuse. Die 
mehrmalige Betätigung des Türme- 
chanismus gab den Weg in eine 
riesige Kuppel frei. Hier fand sich 
eine weiteres Energiesystem, bei 
dem einer der Energiekristalle aus- 
gefallen war. Ich zog den blauen 
Stab aus meiner Tasche in das 
mittlere der drei Löcher, berührte 
einmal den erloschenen Kristall 
und zog an den Stäben, bis er wie- 
der erleuchtete. Der Energiefluß 
war wiederhergestellt (VI)*. 


Gruft, Statue und Brink 

Mithilfe des roten Stabes kam ich 
im Nexus nun durch die Tür rechts 
vom Alkoven und mit der Tram zur 


DURCH HOCH- UND RUNTERZIEHEN DER BLAUEN GLEITSTÄBE 
RECHTS LASSEN SICH DIE KRISTALLE AKTIVIEREN. 


*Die Römischen Ziffern im Text bezeichnen die auf der CD-ROM befindlichen Spielstände. 


DAS PROFI-INTERVIEW 


PC Action sprach mit Sean Clark, dem Projektleiter von 
THE DIG bei Lucas Arts. 


?: Wie und wann enstand die Idee zu THE DIG? 

!: Die Idee zu THE DIG geht zurück auf ein Konzept des Regisseurs 
Steven Spielberg. Sein Gedanke war es, die dramatische Spannung 
und die menschlichen Wechselbeziehungen aus dem dem Film „Der 
Schatz der Sierra Madre“ in eine außerirdische Umgebung wie die 
des Films „Forbidden Planet” zu verlegen. Aus diesen Überlegungen 
schrieb ich eine Geschichte über drei Astronauten, die sich unab- 
sichtlich in einer außerirdischen Welt ausgesetzt wiederfinden. Jede 
der drei Persönlichkeiten spielt in ihrer Reaktion auf die dortigen 
Gefahren und Entdeckungen eine eigene Rolle, die die Art und 
Weise, wie sie untereinander agieren, beeinflußt. 


?: THE DIG scheint seine Geschichte fast von selbst zu erzählen. 
Die Einbindung des Spielers ist gut gelungen. Wie erreicht man 
diese Verschmelzung von Story, Gameplay und Rätseln? 

!: Wenn es darum geht, ein Story Game zu entwicken, habe ich eine 
eigene Philosophie: Die Geschichte, die Handlung, die Charaktere 
und die Rätsel müssen miteinander in einer Wechselbeziehung ste- 
hen. Das heißt, sie sollten immer in direkter Beziehung zum Hand- 
lungsablauf stehen, zur betreffenden Notlage der Charaktere. Ein 
Rätsel kann daraus bestehen, einen Schlüssel zu finden, um eine Tür 
zu öffnen. Ein besseres Rätsel wäre es aber, einen Schlüssel für die 
Tür zu finden, um ein Crew-Mitglied zu retten, das einem aus ande- 
ren Situationen helfen kann. Jedes Element eines Spiels sollte dazu 
beitragen, die gesamte Atmosphäre aufzubauen und zu steigern. 


THE DIG 


Wenn es etwas gibt, das gegen das Spielgefühl 
spricht, muß es entfernt werden. 

?: Auf welche Dinge hat man als Spieler bei THE 
DIG besonders zu achten? 

!: Um THE DIG zu spielen, gibt es keine grundlegende Strategie. Es han- 
delt sich um eine Geschichte, die sich je nach dem Stand der Erfor- 
schungen und der gelösten Rätsel entfaltet. Alle Rätsel können mit dem 
Wissen, das man sich im Spiel aneignet, gelöst werden. Versteckte Hin- 
weise finden sich überall verstreut und man kann jederzeit mit den 
anderen Charakteren sprechen. Sie können Hinweise geben, wenn man 
nicht weiterkommt. Ich versuche alle Puzzles fair zu gestalten. Ein 
gutes Rätsel ist solange schwer, bis man es gelöst hat. Danach erscheint 
es einleuchtend. 


?: Gibt es in THE DIG versteckte Geheimnisse, irgendwelche Tips? 
!: Es gibt zwei Ostereier im Spiel. Versucht einmal SWAN einzugeben, 
während Ihr Euch im „tram control room“ befindet. 


?: Es gibt Gerüchte, daß Lucas Arts regelmäßig „Pizza Orgien” veran- 
staltet? 

!: Hier bei Lucas Arts, gibt es eine traditionelle Veranstaltung, die als 
Pizza Orgie bekannt ist. Noch während sich ein Spiel in der Entwicklung 
befindet, ist die gesamte Firma eingeladen, es zu spielen. Die jeweilige 
Projektgruppe sorgt für Pizza und Mineralwasser im Austausch gegen 
verwertbare Feedbacks. Viele tolle Ideen und Details gehen auf die 
Pizza Orgien zurück. Gerade weil wir solche Anregungen von außen in 
einem frühen Stadium der Entwicklung erhalten, bleibt uns noch genug 
Zeit, um Korrekturen vorzunehmen. 


nächsten Insel. Dort sah ich an 
einem hochliegendem Felsvor- 
sprung, wie sich die echten Monde 
in genau die Konstellation aus der 
Mondkarte bewegt hatten. Mit der 
Schaufel löste ich eine Platte an 
der Bergkante und betrat eine 
Gruft. In ein Loch der Tafel an der 
hinteren Wand legte ich meinen 
blauen Kristall aus dem großen 
Energiesystem, woraufhin alles in 
gleißendem Licht erstrahlte. Eine 
mit zwei Monden gravierte Boden- 
platte erweckte meine Aufmerk- 
samkeit. Als ich mich auf sie 
stellte öffnette sich die Decke der 
Gruft. Mit dem Metallrohr klemmte 
ich die Bodenplatte fest und ging 
hinaus. Links neben dem Eingang 
kratzte ich einen Schmutzfleck von 
der Felswand. Zum Vorschein kam 
eine optische Linse, auf die 
sogleich das Licht der Monde fiel 
und so hinab in die Gruft reflek- 
tiert wurde. Dadurch löste sich ein 
Mechanismus und eine Statue 
erschien. Bei genauerer Untersu- 
chung verschwand sie jedoch wie- 
der. Zurück blieb nur der Sockel. 
Draußen kam ich dem Pfad fol- 


gend an eine dritte Lichtbrücke. 
Ich aktivierte sie wie die anderen, 
aber der Weg über die Brücke war 
immer noch eine Sackgasse! Also 
ging es weiter nach oben, durch 
eine Kaverne zu einem Plateau, 
auf dem ich Brink mit der Ausgra- 
bung eines Reliktes beschäftigt 
vorfand. Der Versuch, ihm meine 
Neuigkeiten mitzuteilen, schlug 
fehl - außer den Lebenskristallen 
interessierte ihn nichts mehr, sein 
Wesen hatte begonnen sich zu ver- 
ändern. War das die Wirkung des 
Lebenskristalls? Hier gab es nichts 
weiter zu tun, ich machte mich auf 
den Weg zurück zum Nexus. 


Elektrizität, Kartenraum 

und Holograme 

Ich widmete mich mit dem Code 
des grünen Stabs dem Schaltpult 
der vierten Tür. Da offensichtlich 
die Stromversorgung defekt war, 
hebelte ich mit dem Stoßzahn die 
Verkleidung ab und klemmte das 
eine Ende meines Drahtes an das 
Schaltpult, das andere in die 
offenen Energieleitung am Boden 
- die Tür öffnete sich. Wieder mit 


einer Kugeltram erreichte ich nun 
die vierte Insel. In östlicher Rich- 
tung kam ich in einen Raum, der 
einer Dschungelgrotte glich. In 
der Mitte befand sich ein brun- 
nenartiges Schaltpult. Nachein- 
ander gab ich hier die Codes aller 
vier farbigen Stäbe ein. Das 
Schaltpult projizierte Kartenholo- 
gramme, die jeweils den Schlüs- 
selraum auf den Inseln zeigten. 
Besonders interessant war das 
Bild der Gruft. 


Prismen und Lichtbrücken 

Durch eine Öffnung an der hinte- 
ren Wand der Grotte gelangte ich 
zu einem vierten Lichtbrückenele- 
ment. Hier ließ sich erstmals die 
an der Seite befindliche Klappe 
öffnen und vor mir lag ein physi- 
kalisches Problem. Ich drehte die 
einzelnen Prismen, Farbkristalle 
und die Lichtquelle solange, bis 
alle miteinander verbunden 
waren. Damit war der Knotenpunkt 
der Lichtbrücken freigeschaltet - 


Landkarteninsel 


DIE HOLOGRAMME WEISEN AUF SCHLÜSSELORTE AUF DEN EIN- 
ZELNEN INSELN HIN. HINWEIS: DAS BILD DER LANDKARTENIN- 


SEL IST SPIEGELVERKEHRT!!T 
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THE DIG 


Auf einen Blick: 


«Pyramide 

« Riesenspinne 
«Creator 
 Alkhoven 
«Laboratorium 
«das Auge 


»Alienmaschine 


Tram fahren ade, von jetzt ab 
konnte ich durch die aktivierte 
Kristallform direkt zu den einzel- 
nen Inseln wandeln (VIT)*. 


Sockel, Monster und Pyramide 
Nach den Erkenntnissen aus dem 
Kartenraum war mein erstes Ziel 
die Gruftinsel. Bei näherer Unter- 
suchung des Podestes verwandelte 
sich es in einen Lift und transpor- 
tierte mich in eine tieferliegende 
Ebene. Just in dem Moment, als 
ich mir die herumliegenden Kno- 
chen ansehen wollte, fiel ein Kri- 
stall aus einem Türschaltpult und 
erweckte eine furchterregende 
Kreatur zum Leben. Da ich keine 
Chance gegen das Monster gehabt 
hätte, blieb mir nichts anderes 
übrig, als einen anderen Knochen- 
haufen auch mit einem Kristall zu 
erwecken. Die beiden gingen 
sofort aufeinander los und setzten 
sich gegenseitig außer Gefecht. 
Mit dem goldenen Stab konnte ich 
die Tür öffnen. Dahinter verbarg 
sich eine Pyramide, die sich eben- 
falls mit dem goldenen Stab öff- 
nen ließ. Die darin liegende Alien- 
mumie erweckte ich zum Leben. 
Doch was ich sie auch fragte, ich 
verstand kein Wort seiner seltsa- 
men Sprache! 


Spinnentier und Fledermäuse 
Als ich Maggie von meinen Ent- 
deckungen erzählen und mich 
nach ihren Sprachkenntnissen 
erkundigen wollte, wurde ich 
Zeuge, wie ein Monster über sie 
herfiel. Da Brink nicht antwor- 
tete, rannte ich auf dem schnell- 
sten Wege zu ihm auf das Plateau 
der Gruftinsel. Maggies Ver- 
schwinden kümmerte ihn nicht, 
er war wie besessen von den 
Lebenskristallen! Ich mußte ihn 
kurz ablenken, um an die grünen 
Kristallsplitter an der Felswand zu 
kommen. Ich ging zurück in die 
Kaverne und scheuchte dort die 
an der Decke hängenden Fleder- 
mäuse mit der Taschenlampe auf. 
Panikartig flüchtete Brink. Ich 
lief schnell auf das Plateau und 
nahm mir die Kristallsplitter, 
Jetzt war Brink erpreßbar. Ich 
sprach ihn auf Maggie und die 
Riesenspinne an und versprach 
ihm, die Steine zurückzugeben, 
wenn er mir helfen würde, Maggie 
zu befreien. 


Spinnennest und Wassergewalt 

Doch wo sollten wir sie suchen? 
Über die Lichtbrücke gingen wir 
auf die Landkarteninsel, durch 
den Kartenraum und die angren- 
zende Grotte hinein in die 
Kaverne. Nach genauer Untersu- 
chung entdeckte ich ganz an 
deren linken Wand den Durch- 
gang zum Nest des Monsters. Bei 
dem Versuch, das Nest auf der 
anderen Seite zu verlassen, 
stellte sich mir die Riesenspinne 
bedrohlich in den Weg. Nach kur- 
zer Unterredung mit Brink 


AUCH AUSSERIRDISCHE LEBENSFORMEN SIND DEN NATURGE- 

SETZEN UNTERWORFEN. HIER LÖSEN DIE RICHTIG JUSTIERTEN 
PRISMEN UND KRISTALLE DURCH DIE BÖNDELUNG VON LICHT 
EINEN MECHANISMUS AUS (UNTEN). 
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MAGGIE'S FREMDSPRACHENKENNTNISSE FÜHREN ZUM ERFOLG 


UND ERHEBEN DIESE INSEL AUS DEM NASS. 


beschlossen wir, daß er das 
Untier ablenken sollte, damit ich 
das Nest nach Osten verlassen 
konnte. Ich lief schnell hinauf zu 
den Wasserfällen. Dort entdeckte 
ich ein Gitter. Ich schob den 
großen Stein auf die davor 
befindliche Felsplatte, die 
umkippte und den Wasserstrom 
durch das Gitter, direkt zu dem 
Gitter im Nest umleitete. Sofort 
lief ich dorthin zurück und veran- 
laßte Brink, das Monster vor das 
Gitter zu locken, und Maggie, das 
Gitter zu öffnen: von der Wucht 
des Wassers wurde das Monster 
weggespült (VIII) *. 


Aliensprache und Zauberinsel 

Brink bekam seine Kristallsplitter, 
Maggie und ich gingen zur Gruft 
und erweckten den Creator. Mag- 
gie war mittlerweile der fremden 
Sprache mächtig, und so gelang 
es ihr, mit dem Wesen, dem Crea- 
tor, zu sprechen. Von ihm erhiel- 
ten wir sehr wichtige Informatio- 
nen. Besonders interessant waren 


seine Aussagen die Alphabettafel 
betreffend. Wir beschlossen, das 
Inselreich weiter zu erkunden. 
Mit der Tram fuhren wir zur Land- 
karteninsel und gingen den Fluß 
entlang in nördlicher Richtung, 
durch eine kleine Felsöffnung. 
Hier fiel uns ein grünliches 
Leuchten auf und Maggie kam 
dieses Gebilde sofort vertraut vor. 
Ich zeigte ihr die Alphabettafel, 
sie erinnerte sich, ging zu dem 
Schaltpult und aktivierte es, 
Sofort erhob sich aus dem Wasser 
eine Insel, in deren Innerem sich 
die vierte Metallplatte befand 
(IX)*. Nun war es kein Problem 
mehr, die Tür neben dem Alkoven 
im Nexus zu öffnen. 


Wahnsinn und Amputation 

Das mußte jedoch auf später ver- 
schoben werden, denn Brink rief 
plötzlich nach Hilfe. Schnell war 
klar, wo er sich befand. Maggie 
und ich machten uns auf den Weg 
zur Planetariumsinsel, hinein in 
die Grotte mit dem Riß in der 


(| TASTATURBELEGUNG 


DOC Fioder f5 Arbeitsmenu 
Space Pause 
E Lupe aufrufen 
€ Kommunikator 
I Inventar aufrufen 
Ü/+ Musiklautstärke 
ö/Ä Sprachlautstärke 
Bf Textgeschwindigkeit 
Ctrl-T Text / Sprachausgabe 
Ctri-J Joystick aktivieren 
Ctri-V Programmieradressen 

für momentane Position 

Ctrl-C/AltX Quit 
Ctri-M Auto-Aktion 
Ctri-B Probieren Sie es aus! 


*Die Römischen Ziffern im Text bezeichnen die auf der CD-ROM befindlichen Spielstände. 


Wand. Brinks Hand klemmte hoff- 
nungslos in der Felsspalte fest. Es 
gab nur eine einzige Möglichkeit, 
ihn zu befreien. Schweren Her- 
zens nahm ich den Unterkiefer 
aus meiner Tasche und sägte mit 
dessen scharfen Zähnen Brink’s 
Hand ab. Grausam, aber notwen- 
dig. 


Metallplatten und Laboratorium 
Nun aber war es an der Zeit, die 
letzte Tür im Nexus zu öffnen, Ich 
legte alle Metallplatten in die 
Vorrichtung im Alkoven und der 
Weg war frei. Brink setzte sich 
wieder ab, um weiter an seiner 
Entdeckung zu arbeiten. So waren 
Maggie und ich wieder allein bei 
der Erkundung neuer Gefilde. Mit 
der Tram ging es auf die fünfte 
Insel, auf der sich ein Laborato- 
rium befand. In diesem fanden 
sich jede Menge Steuerungspulte, 
bewegliche Gebilde, eine 
Maschine sowie ein Schaltpult, 
das wohl das Kernstück der kom- 
pletten Anlage darstellte. Ich 
betrachtete die Maschine 
genauer. Links und rechts fehlten 
Lebenskristalle. Da ich noch wel- 
che aus dem Becken eingesteckt 
hatte, setzte ich sie ein. Doch uns 
fehlte ein weiteres wichtiges Bau- 
teil, Wir gingen zunächst einmal 
die Rampe hinauf, hinaus auf ein 
Plateau. Auch hier war ein Licht- 
brückenelement installiert. Das 


kickte ich den Abgrund hinunter 
und aktivierte die Lichtbrücke. 


Strand und Bauteile 

Für einen Moment waren wir rat- 
los, also machten wir uns auf, 
noch einmal den Creator zu 
erwecken und ihn nach der 
geheimnisvollen Steuerung zu 
befragen. Er erklärte, daß das 
Schaltpult das „Auge“, den Kno- 
tenpunkt der Lichtbrücken, kon- 
trolliert. Auf die Frage nach dem 
letzten Bauteil überließ er uns 
den Creator-Stab, mit dem wir uns 
am Landkartenholographen den 
Ort zeigen lassen sollten, an dem 
dieses Bauteil zu finden war. 
Sofort eilten wir zum Hologra- 
phen, stellten die Kombination 
ein und das Bild eines Strandes 
erschien. Über die Wasserfälle 
oberhalb des Spinnennestes 
gelangten wir dorthin. Das Bau- 
teil fand ich unter einem Fels- 
stück. Damit machten wir uns auf 
den Weg zurück zum Laborato- 
rium. 


Auge und Tod 

Bevor ich jedoch die Möglichkeit 
hatte, das letzte Bauteil in die 
Maschine einzusetzen, erschien 
Brink und zwang mich, ihm alle 
Lebenskristalle, auch die schon in 
der Maschine befindlichen, zu 
übergeben. Auf der Suche nach 
neuen Kristallen stellten wir fest, 


genommen hatte. Mit dem wichti- 
gen Bauteil des Schaltpultes gin- 
gen wir auf das Plateau der Gruf- 
tinsel zu Brink. Ich zeigte Brink 
das Augenteil, schloß mit ihm 
einen Handel und steckte es in 
seine Lebenskristallmaschine. Als 
ich das Augenteil wieder aus der 
Maschine nahm, provozierte Brink 
einen Kampf, den er nicht über- 
lebte. Maggie und ich gingen 
zurück zum Laboratorium, wo ich 
das Steuerpult endlich komplet- 
tieren konnte. Maggie wartete an 
der Alienmaschine auf mich. Da 
ich keine Ahnung hatte, wie die 
Maschine zu bedienen war, bat ich 
Maggie darum. Mit ihren neuen 
Kenntnissen bediente sie das Pult 
und aktivierte den Augenkristall. 
Die Prophezeihung des Creators 
trat ein - Maggie starb in meinen 
Händen. 


THE DIG STEH 


Erde und Ende 
Wieder war ich auf mich allein 
gestellt, ich ging hinaus auf den 
Lichtstrahl. Die Pforte des „Auges“ 
öffnete sich, aber es erschien ein 
Wachmonster, das mich zum Fel- 
sen zurücktrieb. Schnell deakti- 
vierte ich die Lichtbrücke und das 
Monster stürzte in die Tiefe. Ich 
aktivierte die Brücke wieder und 
betrat erst das „Auge”, dann das 
darin befindliche Portal (X)*. 
Durch meinen unbändigen 
Wunsch, wieder zur Erde zurückzu- 
kehren, konnte ich auch die verlo- 
renen Seelen der Bewohner des 
Planeten zurückholen. Aus Dank 
wurden Maggie und Brink regene- 
riert und uns ein Kristall-Raum- 
schiff zur Verfügung gestellt, mit 
dem wir endlich zur Erde zurück- 
kehren konnten. Over and out. 
Andrea von der Lohe 


In Spacetime Six, all living minds 


communicate perfect 


Ke "5 


auf der Linse liegende Vogelnest daß er alle Vorräte an sich 


FRAGE ANTWORT 


Wie bekomme ich den richtigen Code für den Reparatur- 
Ü roboter unterhalb der Rampe heraus? 
Die Farben stehen alle für eine bestimmte Richtung: grün = rechts, rot 
= fassen/montieren, blau = hoch, gelb = runter, lila = links. Sie soll- 
ten die einzelnen Farben eingeben und beobachten, wie der Roboter 
sich dann bewegt. 


Wie aktiviere ich die Luftbrücken? 

Es gibt drei Stellungen der Linsen. Wenn Sie im Planbild des Schaltbil- 
des auf den Knopf drücken, hören Sie bei richtiger Justierung einen 
dumpfen Ton. Sie aktivieren die Luftbrücke, indem Sie den Knopf 
solange gedrückt halten, bis die Linie im Diagramm bis zum Zentrum 
gezogen ist. 


Ich folge genau der Lösung, aber ich komme nicht weiter, wieso? 
Bei THE DIG ist es unumgänglich, sich mit den anderen Charakteren zu 
unterhalten. Sie können andere Personen immer wieder nach neuen 
Erkenntnissen und Informationen befragen und erhalten so wichtige 
Hinweise, die Ihnen ansonsten entgangen wären. 


INMITTEN DES AUGES! VON DORT AUS BESTEHT DIE EINZIGE 
MÖGLICHKEIT, VERLORENE SEELEN ZURÜCKZUHOLEN. 


Ich hätte in der Lösung gerne die auf den Stäben angegebenen Kom- 
binationen gesehen! 

Die wären auch angeführt, aber die Programmierer haben sich einen 
Trick einfallen lassen: Die Kombination ist nämlich bei jedem Neuanfang 
unter Umständen anders!!! 


Was mache ich, wenn ich die Kristalle in der Kuppel hinter dem Tun- 
nel alle ausgeschaltet habe? 

Jeder einzelne läßt sich wieder aktivieren. Sie klicken auf einen erlo- 
schenen Kristall und bewegen die drei beweglichen Stäbe rechts. Beob- 
achten Sie dabei den Kristall: ist die Stellung des Stabes richtig, wird 
der obere Teil des Kristalls weiß. Ziehen Sie solange an den Stäben, bis 
sie leuchten. 


Wie muß ich vorgehen, um das Prisma an der vierten Leuchtbrücke 
richtig einzustellen? 

Beobachten Sie die Farblinien, die die einzelnen Prismen absenden und 
richten Sie diese auf die gleichfarbigen Farbkristalle. Drehen Sie die 
Prismen, bis alle Elemente miteinander verbunden sind. 
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‚Auf einen Blick: 


«1. Kapitel 
«Abschnitt 1b 
«2. Kapitel 
»3, Kapitel 
*4. Kapitel 


«5. Kapitel 
+*Schwierigkeitsgrad 
» Das ideale Spiel- 
gerät 


Teil 1 schrieb Ge- 
schichte und nach X- 
Wing und Tie-Fighter 
hat der computer- 
technische Krieg der 
Sterne mit Rebel 
Assault 2 seinen vor- 
läufigen Höhepunkt 
gefunden. SVGA- 
Video-Sequenzen im 
Vollbild-Modus und 
eine nette Story run- 
den das Lucas Arts 
Highlight-Game ab. 


och nun hinein in die 
Dr Weiten einer 

fernen Galaxie. Möge die 
Macht mit Ihnen sein... Nachdem 
der Todesstern des Imperators 
endlich in die unendlichen Weiten 
des Universums geblasen wurde, 
hat sich Darth Vader eine neue 
Teufelei einfallen lassen, die die 
Allianz noch einiges Kopfzerbre- 
chen bereiten wird. 


1. Kapitel - Das Dreighton 
Dreieck - Schwierigkeit: 1 
Im Dreighton-Dreieck - dem irdi- 
schen Bermuda-Dreieck nicht 
unähnlich - werden Schiffe durch 


JETZT GEHTS LOOOOS. 
GLEICH BEKOMMEN SIE ES 
MIT MEHREREN GESCHWA- 
DERN VON TIE-FIGHTERN 
ZU TUN. MACHEN SIE DIE 
LASER KLAR. 
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mysteriöse Phantom-Fighter ange- 
griffen und verschwinden spurlos. 
Eine Staffel der Allianz ist im 
Dreighton-Sektor auf Patrouille 
und empfängt den Notruf der 
Corellia Star, einem Frachtschiff. 
Die Corellia Star, die Han Solos 
Millenium Falken bis zur letzten 
Schraube gleicht, wird von unbe- 
kannten Kampffliegern aus dem 
Hinterhalt angegriffen. Schalten 
Sie also in den Angriffs-Modus, 
machen Sie die Laser-Geschütze 
klar und dann geht's hinein ins 
Vergnügen. Die erste Staffel von 
Tie-Fightern wird noch leicht 
besiegt, vorausgesetzt man hat 


FÜR DIESE BALLERSEQUENZEN 
EMPFEHLEN WIR DIE MAUS- 
STEUERUNG. SO KÖNNEN SIE 
AM LEICHTESTEN DIE POSITION 
WECHSELN UND DER SIEG 
RÖCKT NÄHER. 


DER STABILISATOR GEHT 
FLÖTEN UND SIE STÖRZEN IN 
KÜRZE AUF DEN PLANETEN. 
NUN MOSSEN SIE SICH 
ZUNACHST OHNE HILFE 
PURCHSCHLAGEN. 


den Joystick auf Geschwindigkeit 
2 oder 3 gestellt, denn ansonsten 
trifft man zu selten. Empfehlens- 
wert ist auf jeden Fall, die Schieß- 
Sequenzen mit der Maus zu spie- 
len. Die Tastatur-Steuerung ist 


oO | DER SCHWIERIGKEITSGRAD 


Hinter jedem Kapitel wird angegeben, vor welche Pro- 
bleme Sie der kommende Abschnitt stellt. Auf einer Skala 
von 1 (kinderleicht) bis 5 (hammerhart) wurde der 


Full 
BE 
ee N Li. PT 


= . 
AUCH HIER EMPFIEHLT SICH 

DIE MAUSSTEUERUNG. BLEIBEN 
SIE MIT DEM CURSOR GLEICH 
AUF EINER SEITE IN SCHUTZ- 
POSITION, HABEN SIE EINE 

507-CHANCE VOLL ZU TREFFEN. 


auf keinen Fall zu empfehlen. 
Nach der ersten Schlacht gegen 
die imperialen Spießgesellen tau- 
chen aus dem Hinterhalt plötzlich 
Gegner auf, die nicht mehr so 
leicht zu pulverisieren sind. 


Schwierigkeitsgrad eingestuft. Als Faustregel kann dabei auch gel- 
ten: je schwerer ein Level zu bewältigen ist, desto mehr Zeit können 
Sie dafür einplanen. Wenn Sie unseren Tips genauestens folgen, 
dürfte die reine Spielzeit eines Kapitels jedoch maximal eine halbe 
Stunde betragen. 


DIE CORELIA STAR GEHÖRT 
IHNEN! NACHDEM SIE SICH 
DAS SCHIFF GESCHNAPPT 
HABEN, FLIEGEN SIE GERADE- 
WEGS AUF DIE MINEN-TUN- 
NEL ZU. 


Abschnitt 1b - Schwierigkeit: 3 
Man selbst verliert im Gedränge 
plötzlich einen Stabilisator und 
stürzt auf die Planetenoberfläche 
zu. Auch der Flügelmann wird 
wenige Sekunden später atomi- 
siert. Dank des rechtzeitigen Not- 
austiegs sind wir nun auf der Pla- 
netenoberfläche und -siehe da - 
nicht weit von unserer Absturz- 
stelle befindet sich eine Basis des 
Imperiums. Die Wachen am Ein- 
gang sind schnell erledigt, doch 
der Alarm wird bereits ausgelöst. 
Nun muß es schnell gehen ... mit 
Hilfe des Suchgeräts erkennen Sie 
den Weg zu der gekaperten Corel- 
lia Star. Auf dem Weg zum Hangar 
müssen Sie immer wieder kleinere 
Gefechte mit den imperialen 
Sturmtruppen bestehen, doch da 
deren Schießkünste nicht eben 
olympiareif sind (jedenfalls im 
Beginner-Level), sollten Sie Ihr 
Ziel schnell erreichen. 


AUTSCH, DAS WAR KNAPP. 
IM BEGINNER-LEVEL HELFEN 

IHNEN RICHTUNGSPFEILE BEI 
DER SUCHE DES RICHTIGEN 
WEGES DURCH DAS LABY- 

RINTH. 


2. Kapitel - Die Minen-Tunnel - 
Schwierigkeit: 3 

Mist, das Hangartor schließt 
sich und Sie müssen doch 
irgendwie raus. Der einzige Weg 
ist eng, winkelig und ganz 
schön gefährlich - durch die 
Minen-Tunnel. Jetzt schnell den 
Joystick auf Geschwindigkeit 5 
stellen, sonst eckt man zu 
schnell an. 

Die Hindernisse während der 
Flugsequenzen erkennt man 
relativ spät und die Corellia Star 
fliegt sich ziemlich behäbig. Die 
Tunnel sind aber mit ein wenig 
Übung ohne jede Beule zu über- 
winden. Es folgt der zweite Teil 
der Minenexkursion (Joystick 
zurück auf 2 stellen - denn es 
wird geschossen). Plötzlich tau- 
chen allerhand kleine Flugkör- 
per auf, nicht sonderlich gefähr- 
lich, doch lästig wie Mücken an 
einem Sommerabend, ein, zwei 


DAS SIEHT NICHT GUT AUS. 

VOR IHNEN LIEGT EIN GEWAL- 
TIGES ASTEROIDEN-FELD. HIER 
HILFT NUR OBEN, OBEN, ÖBEN. 
MERKEN SIE SICH DEN WEG! 


ABFANGJÄGER IM ANFLUG. DIE 
ZWISCHENSEQUENZ WEIST 
DARAUF HIN - HIER IST 
WIEDER BALLERN BIS ZUM 
ABWINKEN ANGESAGT. 


HIER IST ES AM BESTEN, DEM 
VORDERMANN MÖGLICHST 
HAARKLEIN ZU FOLGEN. 
SCHIESSEN SIE NEBENBEI AUF 
DIE MINEN. 


IHR WINGMAN NIMMT IHNEN 
ARBEIT AB. STRENGEN SIE 
SICH HIER BESONDERS AN. 
NIE WAR EIN GUTER SCORE 
SO LEICHT ZU ERGATTERN. 


REBEL ASSAULT © 


DAS IDEALE SPIELGERÄT 


Meistens kommt man mit einem guten Flightstick gut 
zurecht. Der Stick sollte aber sehr leichtgängig sein. In 
den Schießszenen kann man auch mit einer Maus gute 


Ergebnisse erzielen. Allerdings ist das Wechseln des Spielgeräts mit 
Umständen verbunden (Zurück in den Launcher - Wechseln - Spei- 
chern - Level). Die Ansprechgeschwindigkeit des Joysticks muß je 
nach Level verändert werden. In den Flugsequenzen ist eine 
Geschwindigkeit von 4 oder 5 ratsam. In den Schießsequenzen 
sollte man eine Einstellung nicht schneller als 3 wählen. Von der 
Tastatur als Spielmedium ist gänzlich abzuraten. 


gut gezielte Schüsse aus den 
Lasern sollten genügen und der 
Weg ist frei - fast. Die Ausflugs- 
tunnel sind durch Schildgenera- 
toren geschützt. Jetzt heißt es 
gut zielen. Einmal rechts und 
einmal links gefeuert und die 
Schildgeneratoren verabschie- 
denen sich. Das Ganze wieder- 
holt sich noch zweimal. Fast 
geschafft ... die bösen imperia- 
len Truppen schließen doch 
tatsächlich die Schotts zu den 
einzelnen Abteilungen, also 
noch einmal ein paar riskante 
Flugmanöver wagen und Sie 
sind draußen. Gratulation! 


3. Kapitel - Asteroiden-Feld - 
Schwierigkeit: 5 

Als nächstes dürfen Sie Ihre 
Flugkünste in einem Asteroiden- 
Gürtel unter Beweis stellen. Der 
Gürtel ist zudem vermint, also 
muß Ihre Staffel die Minen aus 
dem Weg räumen und aufpas- 
sen, nicht gegen einen Astero- 
iden zu knallen. Joystick auf 
Geschwindigkeit 3 und viel Spaß 
... Die Minen am besten so bald 
als möglich abschießen, denn 
man braucht viel Fingerspitzen- 
gefühl, um den Zusammenstoß 
mit einem Asteroiden zu vermei- 
den. Einer der schwersten Level. 


4. Kapitel - Angriff der 
Abfangjäger - Schwierigkeit: 2 

Es kann der Frömmste nicht in 
Frieden fliegen, wenn es dem 
bösen Imperium nicht gefällt. Sie 
werden von Tie-Fightern ange- 
griffen, die absolut verhindern 
wollen, daß Sie zur Mine vor- 
stoßen. Deutlich mehr Jäger und 
noch dazu wesentlich schnellere 
als im 1. Kapitel jagen auf Sie zu. 
Allerdings tauchen sie öfter in 
Gruppen auf, da heißt es dann - 


immer mitten rein, um den lästi- 
gen Kampfraumern am effektiv- 
sten die Flügel zu stutzen. Keine 
Angst, nach einigen stressigen 
Sekunden haben Sie auch diese 
Hürde genommen. 


5. Kapitel - Die Mine - 
Schwierigkeit: 3 

Sie befinden sich jetzt im Anflug 
auf eine große Mine, Hier werden 
Rohstoffe für die V38-Fighter 
gewonnen. Das muß selbstver- 
ständlich so schnell wie möglich 
verhindert werden! Also gilt wie- 
der mal: Augen zu und durch. Die 
Flugsequenzen sind hier nicht 
ganz so schwer, wie im Astero- 
iden-Feld, aber die Ziele sind 
längst nicht so leicht zu treffen, 
besonders die Schildgeneratoren 
erweisen sich als widerspenstig. 
Im zweiten Teil des Kapitels wird 
es besonders lustig. Sie fliegen in 
den geheiligten Kern der Mine, 


GESCHAFFT! IN DEN NÄCHSTEN 
SEKUNDEN WERDEN SIE IN 
DIE GROSSE MINE EINFLIEGEN. 
NOCH EINMAL KURZ DURCH- 
GESCHNAUFT. 


“UND SCHON DÖRFEN SIE DIE 
GENERATOREN AUFS KORN 
NEHMEN. FOLGEN SIE IHREM 
VORDERMANN SO EXAKT WIE 
NUR IRGEND MÖGLICH. 
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Auf einen Blick: 


* 6. Kapitel 
«7. Kapitel 
8. Kapitel 
9. Kapitel 
+10. Kapitel 


+11. Kapitel 
+12. Kapitel 


um die Kühlung des Hauptreak- 
tors außer Betrieb zu setzen, was 
dann zur Folge hätte, daß die 
ganze Station sich baldigst in 
Wohlgefallen, sprich atomaren 
Staub, auflöst. Bis dahin ist es 
allerdings noch ein langer Weg. 
Sie müssen um die Schürfarme 
herumfliegen und auf Laserkano- 
nen achten, die alle störenden 
Erz-Brocken - und leider auch Sie 
- pulverisieren sollen. Nach etli- 
chen Haarnadelkurven ist es dann 
doch vollbracht. 


6. Kapitel - Tie Training - 
Schwierigkeit: 5 

Dieser Level ist meiner Meinung 
nach der Schwerste. Mittlerweile 
wurden noch ein paar weitere 
Patrouillen der Allianz von den 
unsichtbaren Kampffliegern 
angegriffen und vernichtet. Sie 


werden daraufhin ausgewählt 
nach Imdaar Alpha zu fliegen und 
sich die Sache näher anzusehen. 
Doch vorher müssen Sie noch ein 
paar kleine Trainingsrunden mit 


VON DREI X-WINGS BEGLEITET, 
SCHWEBEN SIE AUF EINEN 
GEWALTIGEN CANYON ZU. 
GLEICH BRAUCHEN SIE EISERNE 
NERVEN. 


LASSEN SIE SICH VON DER 
HÜBSCHEN GRAFIK NICHT 
TAUSCHEN. DAHINTER VER- 
BIRGT SICH EINE DER HÄRTE- 
STEN NÜSSE DES GANZEN 
SPIELS. 
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einem Tie-Fighter über sich erge- 
hen lassen, damit Sie im imperia- 
len Gewurschtel nicht so sehr auf- 
fallen. Die Tie-Fighter reagieren 
sehr direkt auf die Steuerung, 
haben keine Schilde und sind 
durch die beiden Flügel ein klein 
wenig unhandlich. Also Joystick 
auf 5 und ab in die Canyons. Am 
besten fliegt man immer exakt 
hinter dem Admiral her und ver- 
sucht die Lenkbewegungen so 
leicht wie irgend möglich zu hal- 
ten, Zu schnell hat man überkom- 
pensiert und knallt gegen die 
Felswand, Nicht ärgern, wenn es 
beim ersten Mal nicht klappt, 
auch habe fünf Anläufe 
gebraucht, bis die Flugstrecke in 
alle Glieder übergegangen war. 


ich 


7. Kapitel - Der Flug nach 
Imdaar - Schwierigkeit: 2 


%— a 


DIE Y-WINGS STEUERN SICH 
WESENTLICH TRÄGER, ALS DIE 
ETWAS LEICHTEREN X-WINGS. 
ANSONSTEN GESCHIEHT HIER 
NICHTS AUSSERGEWÖHNLI- 
CHES 


Inzwischen wurden die handli- 
chen X-Wings gegen Y-Wings aus- 
getauscht. Wieder werden Sie auf 
dem Flug von V38-Fightern und 
Ties angegriffen - aber das kennt 
man ja schon. Joystick auf 3 oder 
2 und immer feste druff... 


WIEDER EIN LEVEL, 
SIE IHREN SCORE KRÄFTIG 
NACH OBEN SCHRAUBEN 
KÖNNEN. SCHAFFEN SIE 1007 
ABSCHUSSQUOTE? 


INDEM 


8. Kapitel - Das Minenfeld - 
Schwierigkeit: 4 

Imdaar Alpha ist mit einigen 
interplanetaren Schutzschirmen 
versehen und der Weg zum Plane- 


DIE GRÖSSTE SCHWIERIGKEIT 
BESTEHT NATÜRLICH DARIN, 
SEINE BEHÄBIGE MASCHINE AN 
DEN ASTEROIDEN VORBEIZU- 
MOGELN. NUR ÜBUNG MACHT 
DEN MEISTER. 


ten ist vermint. Also ist wieder 
einmal eine Menge Zielwasser 
angesagt (für die Minen) und 
waghalsige Flugmanöver sind zu 
absolvieren (Ausweichen der 
Asteroiden). Hier gehen sicher 
einige Piloten in die ewigen 
Jagdgründe ein, da die Steuerung 
auch so unmöglich ist, daß man 
die eventuell bereits geschosse- 
nen Löcher nicht direkt anfliegen 
kann, Sehr ärgerlich! 


9. Kapitel - Speeder Bikes - 
Schwierigkeit: 2 

In diesem Abschnitt geht es end- 
lich wieder etwas erholsamer zu 
Auf Imdaar Alpha begegnen Sie 


BLEIBT IHNEN ZWISCHEN DEN 
AUSWEICHMANÖVERN EIN 
WENIG ZEIT, SOLLTEN SIE 
SCHIESSEN, WAS IHRE LASER 
HERGEBEN. DAS ERSPART 
GRÖSSEREN SCHADEN. 


Ihrer alten Liebe, die hier als 
Spionin im Untergrund tätig ist. 
Sie müssen auf die andere Seite 
eines Waldgebietes gelangen. Was 
bietet sich dafür am besten an? 


IMMER SCHÖN IN DIE KURVE 
LEGEN. IHRE PARTNERIN IST 
TEILWEISE NICHT ZU SEHEN, 
SO PASS SIE FLIEGERISCH 
AUF SICH ALLEIN GESTELLT 
SIND. 


IST DAS EINE BEGRÜSSUNG? WENN SIE IHREN VOGEL SICHER 
AUF IMDAAR ALPHA GELANDET HABEN, WARTEN BEREITS DIE 


SPEEDER BIKES AUF SIE. 


FÜR DAS ACTION-REPLAY 


GBFK2 

un Punkte LoByte.. 

9F100 MidByte 
HighByte 


Piloten Anzahl 


sornsesseneen REBEL21e82f8xx 


‚REBEL21e82f9xx 
.REBEL21e82faxx 


..„.REBEL21e82f6xx 


Anzahl der zur Verfügung stehenden Piloten: Wert beliebig bis FF 


Beschädigung 


REBEL21e82f4xx 


xx gibt den Beschädigungsgrad an, am Besten 00 eintragen 


Natürlich die schnellen Speeder- 
Bikes. Der Kurs ist relativ harmlos 
und bis auf ein paar Mynoks, die 
sich blutsaugenderweise an Ihnen 
festsetzen wollen, gibt es auch 
keine Gegner. Schießen Sie also 
die Mynoks immer schön ab und 
achten Sie dabei auf den Weg. 


10. Kapitel - An Bord des Ster- 
nen-Zerstörers - Schwierigkeit: 1 


JETZT GIBTS SAURES. DA DIE 
DREI MÖGLICHEN ZIELE IN DIE- 
SER SZENE WEIT AUSEINAN- 
DER LIEGEN, EMPFEHLEN WIR 
FÜR DIESEN ABSCHNITT 
ERNEUT DIE MAUSSTEUERUNG. 


Wunderbar, bis hierher haben Sie 
dem Imperium schon ganz schön 
eingeheizt. Eine imperiale Fähre 
haben Sie jetzt auch gekapert 
und der eingegebene Code wurde 
akzeptiert. Jetzt sind Sie da, wo 
Sie hin wollten - in der Höhle des 
Löwen (nicht von Disney...). 
Dummerweise werden Sie 
sofort entdeckt und unter 
Beschuß genommen - und das 
von drei Seiten gleichzeitig - 
wie gemein! 

Sechs bis zehn Stormtrooper spä- 
ter ist das erste Tor geschafft. 
Nun sind Sie in einem langen 
Gang verschanzt. Die Sturmtrup- 
pen, die sich in den Weg stellen, 
sind keine echte Herausforde- 


10. Kapitel 


WENN SIE DIE STORMTROOPER ERLEDIGT UND DIE BRÜCKE 
HINTER SICH GELASSEN HABEN, GELANGEN SIE IN DIE UNTEREN 
GÄNGE DES STERNENZERSTÖRERS. 


rung. Weiter zur Brücke, die keine 
mehr ist. Auf die Bolzen der 
Brücke oberhalb schießen, dann 
haben Sie wieder einen Über- 
gang. Vergessen Sie nicht, die 
Granaten abzuschießen... 


11. Kapitel - Im Keller 

- Schwierigkeit: 3 

Nachdem Ihnen kein anderer Aus- 
weg bleibt, müssen Sie wohl oder 
übel durch den Keller fliehen. 


11. Kapitel 


DURCH DAS NACHTSICHTGERÄT 
ERSCHEINEN ALLE GEGNER 
ROT EINGEFÄRBT. AUF DIESE 
WEISE KÖNNEN SIE DIE IMPE- 
RIALEN TRUPPEN SEHR FRÜH 
ERKENNEN. 


Schalten Sie Ihr Nachtsichtgerät 
ein und machen Sie sich auf den 
Weg zum Hangar. Leider gibt es 
auf der ganzen Strecke keinerlei 
Deckung und die Zahl der Feinde 
nimmt zu. Außerdem bekommen 
Sie es mit kleinen Sonden zu tun, 
die sich noch dazu recht flink 


Rw 


REBEL ASSAULT 2 |ISPIELETIPS| 


PLÖTZLICH SCHEINT MAN AUS 
ALLEN ROHREN AUF SIE ZU 
SCHIESSEN. ACHTEN SIE 
BESONDERS AUF DIE, WIE 
AUS DEM NICHTS AUFTAU- 
CHENDEN, STORMTROOPER. 


bewegen - fies! Äußerst gemein 
ist es auch, daß die imperialen 
Truppen eine gute Deckung 
genießen können und auch bei 
direktem Beschuß erst mal ste- 
hen bleiben. Übung macht den 
Meister. 


12. Kapitel - Flucht vom Ster- 
nen-Zerstörer - Schwierigkeit: 4 
Sooooo, das Schlimmste liegt 
hinter Ihnen. Sie kapern eine 
Phantom-V38 und ab durch die 
Mitte. Leider haben die Sturm- 


HERZUICHEN GLÜCKWONSCH!/ SIE HABEN EINE V38 GEKAPERT 
UND BEFINDEN SICH IM BEGRIFF, DEN ZERSTÖRER ZU VER- 
LASSEN - ABER WO IST DER AUSGANG? 


7H011 


+XR29 Beginner: 


CAHTAR, DOMINIS 
Novice: 


DIE LEVELCODES 


JABBA, ENDOR, LACHTON, BORSK, KROYIES, AURIL, KAMPL, 
FERRIER, GALIA, DENAARI, SADOW, ONDERON, ALEEMA, 


MIT DER FÄHRE DES IMPERIUMS FLIEGEN SIE IN DIE -HÖHLE 
DES LÖWEN. BEI DIESER SZENE SOLLTEN SIE NOCH EINMAL TIEF 
DURCHATMEN. 


EWOKS, CHEWIE, DANKIN, NOGHRI, CHAMMA, BOGGA, INCOM, KOTH- 
LUIS, KRATH, SIOSK, ADEGAN, AMANOA, AMBRIA, SYLVAR, MIRALUKA 
Standard: 

BANTHA, KATANA, DENGAR, PELLAEON, ITHULL, STENNESS, MYRKR, 
CHURBA, ARTOO, SATAL, LOBUE, DENEBA, STURM, CRADO, CARRACK 
Expert: 

ANAKIN, KENOBI, FORTUNA, MODON, OMMIN, REKKON, SHAZEEN, 
KIIRIUM, GUNDARK, DIANOGA, ATUARRE, ESSADA, PAPLOO, NASHTA, 
PESTAGE 
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Auf einen Blick: 


«13. Kapitel 
«14. Kapitel 
«15. Kapitel 
«16. Kapitel 
«Der Bug-Report 


truppen das mitbekommen. Sie 
müssen nun wieder einmal den 
Reaktor sprengen. Der Joystick 
bleibt auf Geschwindigkeit 2 oder 
3 stehen und los geht's durch die 
Tunnel. Dieses Kapitel ist zwar 
nur mittelschwer - man sollte es 
aber auch nicht unterschätzen. 


13. Kapitel - Angriff der 
Tie-Fighter - Schwierigkeit: 4 


13. Kapitel 


v 


DER STERNENZERSTÖRER 
FACKELT SCHON MONTER VOR 
SICH HIN, DAS SPRICHT FÜR 
EINE SAUBERE ARBEIT - 
GLEICH WERDEN SIE ES MIT 
TIE-FIGHTERN ZU TUN 
BEKOMMEN. 


Sie sind draußen und der Ster- 
nen-Zerstörer fackelt vor sich h 
Auf einmal kommen Sie aus allen 
Richtungen! Ties und V38er. 
Viele, viele, viele,,. Zu allem 
Überfluß verschwinden die V38er 
manchmal kurz vom Bildschirm - 
blöde Tarnvorrichtung! Meistens 
tauchen die V38er allerdings in 
der Bildschirmmitte wieder auf. 
Am Besten also in der Mitte - 


in. 


13. Kapitel 


DA SIND SIE AUCH SCHON. MIT HILFE UNSERER TIPS SOLLTEN 


auch auf den leeren Bildschirm - 
ein paar Feuerstöße abgeben. Die 
Chance ein paar V38er zu erwi- 
schen ist relativ groß. 


14. Kapitel - Imdaar Alpha - 
Schwierigkeit: 5 

Der Sternen-Zerstörer ist hinüber 
und die riesige Fabrik für die V38 
enttarnt sich. Klar, daß Sie dort 
jetzt hinein fliegen müssen. 
Die Greifarme in den Fabriken, die 
Tunnel - alles hektisch und mehr 
als gefährlich. Die Devise lautet 
jetzt: Auf alles schießen, was sich 
bewegt, bzw. angezeigt wird. Die 
Chance hier heil 
ist wirklich gering. Leiten Sie 
rechtzeitig die Flugmanöver ein - 
weil Sie natürlich wieder einmal 
schießen und fliegen müssen - 
und ballern Sie schnell und 
gezielt. Im Reaktor müssen Sie 
besonders auf die „Stromkugeln” 
achten. Diese hundsgemeinen 
Dinger verfügen über eine große 
Zerstörungskraft und tauchen in 
regelmäßigen Abständen immer 
wieder auf. Für das Reaktorkühlsy- 
stem müssen Sie einen guten Feu- 
errhythmus finden, sonst dauert 
das Ganze zu lange. 


herauszukommen 


NA BITTE! SIE DÜRFEN SICH 
AN EINER HERZERGREIFENDEN 
EXPLOSION ERFREUEN. WAS 
DANN FOLGT ARTET ABER 
NOCH EINMAL IN HARTE 
ARBEIT AUS. 


« 


SIE IHREN SCORE ABER NOCH EINMAL NACH OBEN SCHRAUBEN 


KÖNNEN. 
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14. Kapitel 


DIE FABRIK IST TEILWEISE SEHR ENG UND BESONDERS VER- 
WINKELT. ERSTE PRIORITÄT SOLLTE IHRER FLUGROUTE GEWID- 
MET SEIN. KONZENTRIEREN SIE SICH DANN AUF DEN REAKTOR. 


15. Kapitel - Die Heimkehr - 
Schwierigkeit: keine 

Die Fabrik für die V38er ist zer- 
stört, Darth Vader wieder mal 
Schach Matt gesetzt. Der Heim- 
flug ist ruhig und beschaulich. 
Große Feier, lobende Worte vom 
Admiral, ein Orden, und ein 


EST, 
| u, 


HEIMAT, SCHÖNE HEIMAT. IHRE 
RÜCKKEHR GERÄT ZUM TRI- 
UMPHZUG. NUR SIE ALLEIN 


HABEN LORD VADER IN SEINE 
SCHRANKEN VERWIESEN. 


15. Kapitel 


Küßchen von der Liebsten - was 
will das Pilotenherz mehr. 


16. Kapitel - To be continued... 
Die Schlacht ist gewonnen, aber 
der Krieg - der geht weiter. Darth 
Vader hat zwar eine empfindliche 
Niederlage einstecken müssen, 
doch sicher heckt er schon die 
nächste Teufelei aus. Mit der ent- 
führten V38 könnte sich das 
Geschick zugunsten der Allianz 
wenden - doch dummerweise hat 
die V38 einen Selbstzerstörungs- 
mechanismus. Der Traum von den 
unsichtbaren Allianz-Kampf-Flie- 
gern löst sich in Rauch auf. Das 
Ende dieser Geschichte - doch der 
Krieg der Sterne geht weiter. 

Uwe Schmidt 


DAFÜR GIBTS NATÜRLICH EINE ENTSPRECHENDE BELOHNUNG. 
HEIRAT NICHT AUSGESCHLOSSEN! 
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Lucas Arts hat es irgendwie geschafft, ein Spiel praktisch 
ohne Fehler auszuliefern. Es wurden von uns keine Fehler 
gefunden. Lediglich mit Miro-Grafikkarten scheint es ein 


paar Probleme zu geben - liegt aber wahrscheinlich am S3-Chip. 
Auch mit SCSI-CD-ROMs scheint es ein paar Probleme zu geben. 
Manchmal wird der CD-Wechsel nicht gut erkannt, bzw. es wird auf 
den Singlespeed-Modus zurückgeschaltet. 
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TFX EUROFIGHTER 2000 


‚Auf einen Blick: 


* Grundausbildung 

«Die Kampagne 

« Das SmartPilots- 
System 

« Die wichtigsten 
Tastaturbefehle 


enn alles nach Plan läuft, 
N“ im Jahr 2000 die 
ersten Eurofighter vom 


Band laufen. Wer nicht so lange 


warten möchte, sollte zum 
EF2000 greifen. Zwei Jahre nach 
dem Erscheinen des Klassikers 
T.F.X. haben sich die Programmie- 
rer und Luftfahrtingenieure von 
DID selbst übertroffen. Texture- 
Mapped SVGA-Grafiken, ein kom- 
plettes „virtuelles Cockpit” in 3D 
und eine dichte digitale 
Geräuschkulisse schaffen eine 
Atmosphäre, die es mit den 
besten militärischen Simulatoren 


TFX EURO- 


FISHTER 2000 


Obwohl sich der EuroFighter noch im Entwicklungsstadium befin- 
det, hat jeder bereits die Möglichkeit, das strengst geheime Flug- 


zeug selbst auszuprobieren: EF2000 macht’s möglich. Und das 


Beste ist: bis zu acht Spieler können über ein Netzwerk gegenein- 
ander antreten, entweder in Teams oder als Einzelkämpfer. 


aufnehmen kann. Für alle, die das 
Starten nicht abwarten können, 
gibt’s unter dem Menüpunkt 
„Simulator“ die Möglichkeit, im 
freien Flug über 4 Millionen Qua- 
dratkilometer Landschaft zu 
erforschen. Wenn Sie später die 
vielen Luftgefechte überleben 
möchten, gibt's die Möglichkeit, 


2 FORMAT IGNEN 
IFFT 
CRUFTENGErEHLE 
BERICHT 
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eine fundierte Grundausbildung 
zu absolvieren. Die ist auch not- 
wendig: fünf verschiedene Waffen 
für den Luftkampf, elf verschie- 
dene Luft-Boden-Waffen und 
dreizehn Avionik-Systeme wollen 
erstmal beherrscht werden, bevor 
man eine gegnerische SU-27 
Flanker oder MiG-29 Fulcrum vom 
Himmel holt. Zum Glück steht 
jede Waffe und Einsatzart im 
Simulator zum Üben bereit. So 
wird aus jedem Grünschnabel 
langsam aber sicher ein As. Hin- 


ter dem Menüpunkt „Schnelles 
Gefecht“ verbirgt sich eine 
schnelle Action-Simulation. Zwölf 
Missionen in drei Schwierigkeits- 
graden stehen zur Verfügung. 
Jedes zerstörte Ziel oder gegneri- 
sche Flugzeug bringt Punkte, die 
solange addiert werden, bis alle 
zwölf Einsätze erfüllt sind oder 
Sie selbst abgeschossen werden. 
Eine High-Scores-Liste verewigt 
die besten Leistungen. Die zwölf 
Einsätze decken alle Aspekte des 
modernen Luftkampfes ab, vom 


DIE ZIEL-SICHT (F7) (LINKS) WECHSELT ZWISCHEN VERSCHIE- 
DENEN PERSPEKTIVEN DES GEGNERS. UNTER ANDEREM KÖNNEN 


SIE HIER SOWOHL DAS ZIEL, ALS AUCH SEIN ZIEL 


BEGUT- 


ACHTEN, WAS SEHR HILFREICH SEIN KANN BEI DER ENTSCHEI- 


DUNG FÜR DIE BESTE TAKTIK. 


ErjELER un Felsen | 


DIE FLÜGELMANN-AUSSEN- 
SICHT (F5) (OBEN) LÄSST SIE 
DIE POSITION IHRES FLÜGEL- 
MANNES KONTROLLIEREN - 
SOWOHL IM VERHÄLTNIS ZU 
IHNEN, ALS AUCH ZU SEINEM 
ZIEL. 

DIE SPIELER-AUSSENSICHT (F4J 
(LINKS) WECHSELT ZWISCHEN 
MEHREREN FESTEN KAMERAS 
SOWIE BEWEGLICHEN PER- 
SPEKTIVEN. HIER KÖNNEN SIE 
MIT ZO0OM- UND SCHWENK- 
FUNKTIONEN DAS BILD NACH 
EIGENEN WÖNSCHEN VERÄN- 
DERN. 


TFX EUROFIGHTER 2000 ISPIELETIPS| 


Notabfangmanöver und der 
Bekämpfung von SAM-Stellungen, 
bis zum Angriff auf Bodentruppen 
und Seeverbände. Wer hier alle 
Missionen beim höchsten Schwie- 
rigkeitsgrad erfolgreich ab- 
schließt, hat wirklich die 
Bezeichnung Topgun verdient und 
ist bereit, sich an die dritte Spiel- 
möglichkeit bei EF2000 zu wagen: 
das „Unternehmen“. 


Unternehmen Zukunft! 

Wir schreiben das Jahr 2000. Eine 
neue, ultra-nationalistische und 
natürlich russische Regierung hat 
einen Überraschungsangriff auf 
Norwegen gestartet. Jetzt gilt es, 
die NATO vor dieser Bedrohung 
aus dem hohen Norden zu retten. 
Mit insgesamt 356 EuroFightern 
und acht Frontluftstützpunkten in 
Norwegen tritt man einer doppelt 
so großen russischen Streitmacht 
entgegen. Die Kampagne spielt 
sich in Feldzügen von jeweils acht 
Stunden ab. Am Anfang jeder 
Zeitspanne können Sie aus einer 
Liste der bevorstehenden Einsätze 
eine zum Selbstfliegen aussuchen. 
Die anderen - sowie alle Einsätze 


der Russen - werden vom DID- 
Gefechtssimulator geflogen. Diese 
künstliche Intelligenz steuert 
alles - von der großen, strategi- 
schen Ebene bis hin zur Versor- 
gung mit Nachschub oder der 
Reparatur beschädigter Lande- 
bahnen. Nebenbei sorgt das aus- 
geklügelte System dafür, daß das 
Militärunternehmen nie den glei- 
chen Lauf zweimal nimmt. Ein 
zweites KI-System kontrolliert das 
Verhalten aller Flugzeuge und 
Piloten, denen Sie begegnen, Das 
SmartPilots-System simuliert 
exakt die aerodynamischen Eigen- 
schaften jedes einzelnen der 29 
verschiedenen Flugzeugtypen, die 
im Spiel zu finden sind, und läßt 
die Piloten zudem ihre Situation 
ständig neu berechnen und ihre 
Taktiken nach den neuesten 
Erkenntnissen der Luftkampftech- 
niken auswählen und untereinan- 
der abstimmen. Wer einmal von 
zwei SU-35 Super Flankern in eine 
Klammer genommen wird, lernt 
schnell, Respekt vor dem neuen 
Luftkampf-Algorithmus zu haben. 
Wenn die K.I. nicht mehr zur 
Motivation genügt, können beim 


OOLC Tastenbelegung und Ansichten erstrecken sich über 14 Sei- 
OO ten im EF2000 Handbuch. Hier haben wir die wichtigsten 


einsatz Wh2. brupon 1 


WENN SIE BEIM UNTERNEHMEN EINEN EINSATZ MIT EINEM 


BODENZIEL AUSWÄHLEN, KÖNNEN SIE ZUERST EINE 3D-ABBIL- 
DUNG AUS ALLEN PERSPEKTIVEN ANSCHAUEN, UM DEN RICH- 
TIGEN ANGRIFFSWINKEL AUSZUSUCHEN. 


„Multiplay“ bis zu 8 Spieler im 
Netzwerk (nicht aber über Modem 
oder 0-Modem!) an einem Gefecht 
teilnehmen, entweder in Teams 
oder jeder gegen jeden. Dabei 
sollte der schnellste Rechner 
unbedingt als Server ausgewählt 
werden, sonst kann es zu Proble- 
men kommen. 


Nur Fliegen ist schöner (teurer)! 


EF2000 ist auch auf eine andere 
Weise realistisch: wie in der Rea- 


TAB: una Flügelmann-Menü 


lität ist die Qualität der Hardware 
alles entscheidend, Installiert auf 
der Festplatte belegt das Pro- 
gramm knapp 60 MB, der Platz 
sollte aber geopfert werden: 
gespielt von der CD-ROM verursa- 
chen die enormen Datenmengen 
auch bei einem QuadSpeed-Lauf- 
werk minutenlange Lade-Pausen. 
Auch ein schneller Pentium-Rech- 
ner mit haufenweise RAM sei 
wärmstens zu empfehlen. Das 
Spiel läuft zwar auf einem 486DX 


(Flügelmann/männern Befehle erteilen) 
Ze ‚Ja (als Antwort auf Fragen vom Turm 
oder Flügelmännern) 


Ir] zur schnellen Übersicht zusammengefaßt: 

RE Spielpause (schafft Verschnaufpause, in der alles in 
Ruhe eingestellt werden kann) 

We esvars.are aaa Setup-Menu 

Umschalt+q ..Abbrechen zu DOS 


‚Auf dem Ziffernblock: 

* Nachbrenner ein 

Nachbrenner aus 

linkes MFD Display (Radar) 

mittleres MFD Display (Karte) 

rechtes MFD Display (DASS & Autopilot) 


linkes Triebwerk ein / aus 

rechtes Triebwerk ein / aus 

Schub erhöhen (oder + auf dem Ziffernblock) 
Schub verringern (oder - auf dem Ziffernblock) 
Seitenruder / Bremse links 

Seitenruder / Bremse rechts 

Radbremse 

Luftbremse 

. „Nachtsicht 

. ‚Karte ansehen 

. „DASS ansehen bzw. einschalten 
‚Automatischer Niveauflug 

(unbezahlbar in Not- oder Paniksituationen) 
Bone Autopilot 


Near een Nein (als Antwort auf Fragen vom Turm oder 
Flügelmännern) 
Rücktaste .... „durch die verfügbaren Luft-Boden-Waffen schalten 


Eingabetaste . .durch die verfügbaren Luft-Luft-Waffen schalten 
TEE durch die Ziele schalten 
Leertaste ... ‚ausgesuchte Waffe auf ausgesuchtes Ziel abfeuern 


Umschalt+t . ..Zeitraffer 
Umschalt+s .. .zum nächsten Ereignis springen (ermöglicht auto- 
matisches Landen oder Tanken beim Unternehmen) 
Umschalt+ESC .Schleudersitz 
(mit Panoramasicht beim Hinunterschweben!) 


HUD (Heads-Up-Display) Sicht 
„Weitwinkelverfolgungssicht (virtuelles Cockpit) 

„Heck überprüfen 

‚Spieler Außensichten 

.Flügelmannsichten 

‚Spieler Vorbeiflug 

‚Zielsichten 

‚Waffensichten 

‚Sicht auf andere Flugzeuge 

VR-Padlock-Sicht (verfolgt selbständig Ziele & schaltet 
ASRAAM Raketen auf Feinde)Sofern keine extra Strate- 
gie-Einstellung vorgenommen wird, bestimmt der E 
Computer die Verteidigungs bzw. Angriffstaktik. 
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TFX EUROFIGHTER 2000 


Auf einen Blick: 


*Arcade-Missionen 
Einige Grundregeln 
« Flügelmann 

*Das HUD-Display 
«Der Autopilot 


+ verflixter 
Höhenmesser 
«Mission 1-5 


WER AUF NUMMER SICHER 
GEHEN MÖCHTE, VERFOLGT 
(MIT F8) SEINE RAKETE 

BIS DIE FETZEN FLIEGEN! 


I  " gu eRaeı vaı Gem 


mit 33Mhz, aber wie! Drei Bilder 
pro Sekunde und diese so zittrig 
wie ein Tattergreis. Mit der Tasta- 
tur allein kann man theoretisch 
das Flugzeug steuern, aber im 
Gefecht ist das viel zu ungenau. 
Ein Joystick ist ein Muß. Noch 
besser läßt es sich mit einem 
Flightstick Pro oder Thrustmaster 
fliegen. Auch hier gilt, nur das 
Beste ist gut genug. Erst mit dem 
richtigen Steuerknüppel lassen 
sich Jojos und Fassrollen mit der 
notwendigen Kontrolle ausführen. 
Die einzige Schwäche von EF2000 
ist die fehlende Abwechslung. Es 
gibt weder einen Missionseditor 
noch irgendwelche Möglichkeiten, 
in die militärische Kampagne ein- 
zugreifen. Aus diesem Grund kön- 
nen wir in unserem Games Guide 
lediglich Tips zu den Arcade-Mis- 
sionen geben, da sich die „Unter- 
nehmens“-Szenarien mit jedem 
Spielstand verändern. Mit den 
grundsätzlichen Hinweisen soll- 
ten Sie aber auch dort einen ver- 
nünftigen Score hinlegen können. 


Darauf kommt’s an 

„Schnelles Gefecht” heißt der 
Arcade-Action Teil von EF2000. 
Hier sind ein paar Tips, um die 
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Jagd auf High-Scores zu erleich- 
tern. Jede der zwölf Missionen 
gibt’s in drei verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen: Rookie, 
Profi und Topgun. An den Missio- 
nen selbst ändert sich nichts. 
Lediglich Anzahl und Qualität der 
Gegner erhöht sich von Stufe zu 
Stufe. Die Beschreibungen gelten 
für die Rookie-Stufe, geben aber 
Hinweise auf die zusätzlichen 
Überraschungen, die in den höhe- 
ren Stufen warten. Vorweg einige 
Grundregeln: 


BWer es wirklich auf High-Scores 
abgesehen hat, startet als Rookie 
bei Mission 1. Die Punkte behal- 
ten Sie nämlich von Mission zu 
Mission. Nach der zwölften avan- 
cieren Sie automatisch zum Profi 
und fangen wieder bei Mission 1 
an. Das Gleiche passiert nochmals 
als Topgun. Sie können also 36 
Missionen an einem Stück fliegen 
und die Punkte von allen sam- 
meln. Danach werden Sie 
beglückwünscht und haben freie 
Auswahl an Missionen, fangen 
aber wieder bei 0 Punkten an. 
Zwischendurch können Sie weder 
speichern noch die nächste Mis- 
sion ablehnen. 


MNur eigene „Abschüsse” 
zählen. Alles, was Ihr Flügelmann 
erledigt, ist zwar keine Gefahr 
mehr, bringt aber keine Punkte. 
Sie müssen also genau überle- 
gen, wie - und vor allem wann - 
Sie ihn einsetzen, Allein werden 
Sie es nicht schaffen. Wenn Sie 
ihm aber zu früh den Befehl zum 
Angriff erteilen, pflückt er die 
dicksten Rosinen vom Himmel. 
Am besten lassen Sie ihn zuerst 
nur Deckung geben, dann setzen 
Sie ihn ein, um ein oder zwei 
lästige Kampfjäger abzulenken 
und in einen Zweikampf zu bin- 
den. Währenddessen können Sie 
sich auf das Hauptziel konzen- 
trieren. 


Mihre Waffenanzahl ist begrenzt, 
und es gibt keine Möglichkeit 
nachzuladen. Um die höchstmög- 
liche Punktzahl herauszuschin- 
den, muß jeder Schuß ein Treffer 
sein. Um das zu schaffen, müssen 
Sie eines lernen: abzuwarten. 
Das HUD-Display spornt einen 
an, zu schießen, sobald das Ziel 
innerhalb der maximalen Reich- 
weite ist. Die Trefferchancen sind 
aber auf halber Strecke wesent- 
lich höher. Da die S-225 die dop- 
pelte Reichweite wie die russi- 


[e) 


ll 


sche Alamo hat, ist das nicht 
sonderlich gefährlich. Spätestens 
aber, wenn der Gegner eine volle 
Salve in Ihre Richtung abfeuert, 
ist es an der Zeit zu feuern und 
an die eigene Verteidigung zu 
denken. 


Müberleben ist das höchste 
Gebot. Bei den Topgun-Levels 
sind einfach zu viele Gegner vor- 
handen, als daß man sie alle 
erledigen könnte, Irgendwann 
sind Ihre Raketen weg, und Sie 
werden eingekreist. Ein Abschuß 
bedeutet das Aus. Da Sie aber 
unbedingt überleben möchten, 
um noch die 3300 leichten 
Punkte mitzunehmen, die bei der 
Topgun Mission 12 warten, müs- 
sen Sie gleich am Anfang den 
Rückzugsweg mit einplanen. 
Suchen Sie eine Gegend aus, wo 
keine Feinde lauern (nutzen Sie 
dafür unbedingt das JTIDS - es ist 
gründlicher und weitreichender 
als der Radar). Sobald Sie Ihre 
Raketen verschossen haben, eilen 
Sie dorthin. (Übrigens, das Pro- 
gramm achtet gar nicht darauf, 
ob Sie tatsächlich die Mission 
erfüllen oder nicht. Einzig und 
allein das Überleben zählt als 
Erfolg.) Im Gegensatz zu den 
Waffen ist Sprit nie ein Problem, 
also setzten Sie ruhig den Nach- 
brenner ein. 


MBesonders in Nahkampf-Situa- 
tionen ist der Autopilot eine 
unermeßliche Hilfe. Stellen Sie 
ihn auf Modus 3 - Tracking - und 
er steuert das Flugzeug automa- 
tisch direkt auf den Gegner zu. Im 
Moment, wo Sie eine Rakete 
abfeuern, schaltet er um zum 
nächsten Gegner. Dabei nutzt er 
alle verfügbaren Daten, findet 
also auch Gegner, die für Sie gar 


VERFLIXTER HÖHENMESSER 


Vorsicht: Bei EF2000 wird mit zweierlei Höhenmaß gemes- 
sen - und das sogar teilweise gleichzeitig. Befinden Sie sich 
weniger als 5000 Fuß über dem Boden, wird der RADALT 


(Radar Altimeter - Radar-Höhenmesser) Wert angezeigt. Dieser ent- 
spricht der tatsächlichen Höhe über dem Boden. Ab 5000 Fuß wird 
aber in der Regel die barometrische Höhe benutzt - also die Höhe über 
dem Meeresspiegel. Das heißt, wenn Sie über einen Bergkamm flie- 
gen, kann die angezeigte Höhe innerhalb weniger Meter von 4000 auf 
14000 springen. Da die Höhe im Autopilot immer die barometrische 
Höhe ist, können Sie zerschellen, obwohl der Autopilot Sie konstant 


auf 3000 Fuß hält! 


| 


nicht sichtbar sind. Und Sie kön- 
nen sich voll auf die Zielerfas- 
sung und das Aufschalten kon- 
zentrieren. 


MSeien Sie vorsichtig im Nah- 
kampf: die ASRAAMSs pflegen sich 
auf alles aufzuschalten, was fliegt 
- einschließlich Ihres eigenen Flü- 
gelmannes. Einen EF2000 abzu- 
schießen ist aber nicht nur pein- 
lich, sondern wird auch mit 650 
Minuspunkten bestraft. Also versi- 
chern Sie sich immer zuerst, daß 
das aufgeschaltete Ziel tatsächlich 
ein Feind ist, am besten mit dem 


IRST-Schirm, und verlassen Sie 
sich nicht auf die IFF-Kennung 
(Identification Friend or Foe - 
Freund-Feind-Kennung). 


MDas DASS (Defensive Aids Subsy- 
stem - Verteidigungshilfe-Teilsy- 
stem) immer eingeschaltet lassen: 
es ist ein wahrer Lebensretter, der 
sich leider jedesmal ausschaltet, 
wenn Sie zum Beispiel den Autopi- 
lot justieren oder den Modus 
wechseln. Wenn das DASS aus ist, 
sind Sie ohne Schutz gegenüber 
feindlichen Raketen. „D” auf der 
Tastatur schaltet es wieder ein. 


TFX EUROFIGHTER 2000 |ISPIELETIPS| 


ÜBER DIE SKANDINAVISCHEN BERGE RICHTUNG NORDPLICHT. 
NOCH SIND ALLE RAKETEN AN BORD. 


Die Verschiedenen Missionen 


Mission 1 

Notabfangmanöver. Die heran- 

fliegenden Bomber zerstören und 

das Flugzeug eskortieren. 

Schauplatz: . ‚Westküste 
Norwegens 

. ‚008 

. .199 kt 

1600 ft 


Kurs: .. 


Geradeaus tauchen zwei Gruppen 
von Feindflugzeugen auf. Die eine 
besteht aus zwei MiG-21 (Fishbed 
ä 300 Punkte.). Sie können sie 
ruhig erstmal ignorieren: sie bil- 
den keine akute Gefahr. Die 
andere Gruppe besteht aus zwei 
TU-26 (Backfire ä 200 Pt.) und 
zwei MiG-29 (Fulcrum ä 550 Pt.). 
Die MiGs sollten zuerst angegrif- 
fen werden, nicht nur wegen der 
hohen Punktzahl, sondern auch 
wegen ihrer Gefährlichkeit. Das 
Problem ist, daß die MiG-21s 
näher sind und so immer zuerst 
als Ziel aufgeschaltet werden. 
Außerdem verstecken sich die 
MiG-29s hinter der Insel mit dem 
Berg. Wenn Sie zu früh schießen, 
werden Ihre Raketen nutzlos am 
Berg zerschellen. Also warten Sie, 
bis Sie einen freien Schuß haben. 
Die Backfires sind kein großes 
Problem, und nachher können Sie 
immer noch die MiG 215 abräu- 
men. PROFI & TOPGUN: Es gibt 
erst mehr MiG 29s, dann mehr von 
allem. Beim Topgun haben Sie es 
gleich mit acht Spitzen-MiG 29s 
und vier TU-26s zu tun. Noch 
mehr MiGs sind von Südosten im 


Anflug. Sie müssen schnell und 
gezielt die Äußeren abschießen 
und sich dann schnell in der Wol- 
kendecke bei 11.000 Fuß ver- 
stecken. Sollten Sie noch Raketen 
übrig haben, können Sie sich 
dann ein einzelnes Flugzeug für 
einen Angriff aussuchen. Der Flü- 
gelmann sollte zuerst abdecken 
und später Ihr Ziel übernehmen. 


Mission 2 

Gegnerische MI-26-Transporthub- 
schrauber abfangen und zer- 
stören. 

Schauplatz: . ‚Südküste 
Finnlands, 

nahe St. Petersburg 
091 

.205 kt 

.10500 ft 

.10:00 

Direkt vor Ihnen tauchen die vier 
erwähnten MI-26 Transporthub- 
schrauber auf (Halo ä 100 Pt.). 
Schön und gut, aber im Süden 
lauern vier SU-34 (Platipus ä 600 
Pt.), und wenn Sie Ihre 
Langstreckenraketen für die 
„Choppers“ verpulvern, sehen Sie 
schnell ganz alt aus. Die SU-345 
sind verdammt schnell und in 
Null-Komma-Nichts greifen sie 
an. Also nutzen Sie das offene 
Wasser und feuern Sie die S-225s 
so früh wie möglich ab. Nachher, 
wenn die Zeit noch reicht, kön- 
nen Sie zurück und die Halos mit 
ASRAAMs abräumen. PROFI & 
TOPGUN: vier Mig-29s kommen 
noch dazu. Viel Spaß! 


Mission 3 

Drei russische Transportflugzeuge 
und ihre Kampfjäger-Eskorte 
abfangen und zerstören. 
Schauplatz: . .am Nordkap 


Kürst; aus 093 
Geschw.: ... .202 kt 
Höhe: ...... 1600 ft 
ZEN read 12:00 


Die drei Kampfflugzeuge vom Typ 
AN-225 sind jeweils 500 Punkte 
wert. Davor stellen sich aber vier 
SU-355 (Super Flanker ä 400 Pt.). 
Insgesamt sind also 3100 Punkte 
zu holen. Der Luftkampf in 
20.000 Fuß Höhe ist unkompli- 
ziert. Die besseren Raketen soll- 
ten problemlos den Sieg bringen: 
S-225s für die Super Flanker und 
AMRAAMs für die Antonovs. 
PROFI & TOPGUN: Bessere Piloten 
auf der gegnerischen Seite, aber 
sonst kein Unterschied. 


Mission 4 

Heranfliegende MI-24 Hubschrau- 
ber und die sie umgebenden 
Bodenangriffsflugzeuge abfangen 
und zerstören. 

Schauplatz: . .Nordschweden 

& Finnland 

.106 

.202 kt 

1590 ft 

.12:00 


Zeit: ...... 
Auf zwölf Uhr befinden sich vier 
MI-24 Hind Hubschrauber (ä 200 
Pt.). Sie sind aber hinter den 
Hügeln versteckt. Sie müssen erst 
einmal aufsteigen, um sie zu fin- 
den. Schießen Sie aber nicht, 


obwohl die Anzeige dazu raten 
wird. Die Hubschrauber tauchen 
nämlich in das Flußtal ein, und 
die Raketen zerschellen wirkungs- 
los an der Bergseite. Sie müssen 
über den Bergkamm fliegen und 
auch in das Tal eintauchen. Jetzt 
können Sie die Choppers erledi- 
gen. Benutzen Sie dafür die vier 
ASRAAMSs. Vorher sollen Sie die 
begleitende SU-35 mit einer S- 
225 vom Himmel holen. PROFI & 
TOPGUN: Im Südosten halten sich 
zwei weitere Kampfjäger auf. Sie 
können sie mit den restlichen S- 
2255 angreifen. Wenn Sie das 
alles schnell genug erledigt 
haben, können Sie jetzt noch die 
nachrückenden MiGs mit den 
AMRAAMs angreifen. 


Mission 5 

Gegnerische Bodentruppen, die 
einen Angriff vorbereiten, mit 
Streubomben angreifen. 
Schauplatz: . 


‚äußerster Norden, 
von Norwegen aus 
nach Rußland & 
zurück über Finn- 
land 


.108 

.201 kt 
Höhe: . 16100 ft 
Zelle .un. 12:00 


Die Bodenstellungen sind zwar 
klar auf der JTIDS-Anzeige 
erkennbar, nur leider sind gleich 
vier MiG-29s dazwischen positio- 
niert. Wenn Sie die MiGs nicht 
schnell erledigen, werden sie Sie 
erledigen, also sofort angreifen. 
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Auf einen Blick: 


«Mission 6-12 
-225 

«AIM-120 

»AIM-132 


Die Zeit spielt bei dieser Mission 
eine übergeordnete Rolle. Drei 
weitere Verbände sind nämlich 
schon im Anflug. Sie müssen also 
aufsteigen, die MiGs abschießen 
und dann weiterfliegen, am 
besten so niedrig wie möglich. 
Sie müssen Ausschau halten nach 
SAM-Stellungen. Sie haben zwei 
ALARM-Raketen dabei, um sie 
auszuschalten, aber die ALARM 
braucht sehr lange, bis sie ihr 
Ziel erreicht, also je früher desto 
besser abfeuern. Sie müssen die 
beiden BL-755 Streubomben über 
das HUD Display auf das Ziel rich- 
ten, was bei diesem Gelände sehr 
schwierig ist. Steigen Sie bis 
ungefähr 1000 Fuß über den 
Boden, um die beste Streuwir- 
kung zu erhalten, und werfen Sie 
sie dann ab (siehe Kasten „Das 
verflixte Höhenmesser“). Der Flü- 
gelmann soll Ihnen die feindli- 
chen Kampfjäger vom Hals hal- 
ten. Da Sie diese Mission mit nur 
acht Luft-Raketen gestartet 
haben und zumindest vier davon 
jetzt verschossen sein sollten 
(für die MiGs), haben Sie keine 
Chance gegen die anrückenden 
Jäger. Wenn Sie der vorgesehene 
Route folgen, laufen Sie aber 
automatisch auf. Sobald Sie also 
die Bodentruppen zerstört 
haben, drücken Sie Pause und 
programmieren Sie den Autopilo- 
ten um. Stellen Sie ihn auf Way- 
point 6, Height 3000 und Air- 
speed 979. Aktivieren Sie ihn und 
sausen Sie los. Eine wilde Verfol- 
gungsjagd beginnt, die Sie am 
besten mit der reinen HUD-Sicht 
genießen können. Der Tiefflug 
läßt Ihnen den Atem stocken, Sie 
müssen alle verfolgenden Rake- 
ten abschütteln. PROFI & TOP- 
GUN: Zusätzlich befinden sich 
vier SU-35s und eine russische 
AN-225 über dem Zielgebiet. Die 
Qual der Wahl sei Ihnen überlas- 
sen. 
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Mission 6 

Gegnerische Radar- und SAM- 

Stellungen in den Bergen zer- 

stören. 

Schauplatz: . .im Norden von 
Rußland 


Zeit: 
Die längste Mission, ähnlich der 
fünften, aber schwieriger. Zwei 
Antonovs und vier MiG-29s 
blockieren den Weg zu den SAM- 
Stellungen, und diesmal haben 
Sie keine ALARMs. Die zwei 
Mavericks müssen Sie durch eine 
Videokamera in der Raketenspitze 
steuern, was voraussetzt, daß 
Ihnen keine Feinde im Nacken sit- 
zen. Lassen Sie Ihren Flügelmann 
Deckung geben und fliegen Sie an 
die Stellungen heran, bis Sie sie 
eindeutig erfaßt haben. Die beste 
Entfernung sind circa zehn Mei- 
len; kontrollieren Sie auf dem 
IRST-Schirm, daß Sie das Ziel kor- 
rekt ausgewählt haben. Feuern 
Sie jetzt und steuern Sie die 
Maverick über das linke MFD bis 
zum Ziel. Wenn Sie mit den 
Mavericks das Ziel verfehlen, kön- 
nen Sie es nochmals mit den CRV- 
7 Raketen probieren. Hierzu müs- 
sen Sie aber das Ziel direkt anflie- 
gen, am besten im Sturzflug. Zie- 
len Sie mit dem HUD und schal- 
ten Sie auf Dauerfeuer, um alle 
Raketen gleichzeitig loszuwerden. 
Dann nichts wie weg. 


Mission 7 

Eine Gruppe gegnerischer MiG- 
27- und Su-25-Maschinen abfan- 
gen und zerstören. 

Schauplatz: . Rußland 


Kurs: . „058 
. 204 kt 
+ 4370 ft 
Zeit: .12:00 


Die MiG-27s (Flogger ä 400 Pt.) 
sind ein leichtes Ziel. Die SU-255 
sind bekanntlich schwerer. Gehen 
Sie ansonsten vor wie bei den 
vorangegangenen Einsätzen. 


Mission 8 

Raketeneinsatz auf ein russisches 
Nachschubdepot einleiten. 
Schauplatz: . ‚Rußland 

Kürst sus: 150 

Geschw.: ....199 kt 


Höhe: ...... 1900 ft 

» „12:00 

Zwei SU-27s (Flanker ä 250 Pt.) 
versperren den Weg zu dem 
Nachschubdepot. Schnell 
abschießen und dann weiter - 
von allen Seiten sind weitere 
Feinde im Anflug. Vier MiG-21s 
warten über dem Depot. Dazu 
kommen noch jede Menge Flaks. 
Mit den beiden CRV-7s können 
Sie verheerende Schäden anrich- 
ten, vorausgesetzt, Sie finden 
die Ruhe zum Zielen. Lassen Sie 
Ihren Flügelmann die MiGs vom 
Leibe halten, während Sie das 
Depot vernichten. Bis dahin wird 
die Zeit knapp, versuchen Sie 
also im Tiefflug über die Bucht 
zu flüchten, bis die Erlösung 
kommt. PROFI & TOPGUN: Mehr 
MiGs, mehr Flanker, die zudem in 
großer Höhe lauern. Wenn Sie 
aufsteigen, um sie zu bekämpfen, 
haben Sie kaum eine Chance, das 
Depot zu treffen, Zudem werden 
die gegnerischen Maschinen von 
Assen geflogen: fünf Fehlschüsse 
sind keine Seltenheit. Tauchen 
Sie am Besten ab, bombardieren 
Sie das Depot und locken Sie 
dann die MiGs von der Stadt über 
die Bucht, wo Sie auf Flugab- 
wehr-Stellungen keine Rücksicht 
zu nehmen brauchen. 


Mission 9 

Abfangmanöver mit mehreren 
Flugzeugen. JAS-39 gegen MiG- 
27 / MiG-29 gegen Tornado und 
EF2000. 


Schauplatz: . „Südschweden 
KURSE: uns 173 
Geschw.: .... .200 kt 

Höher. «4.0: 8100 ft 

Zelte un sa 12:00 


Schießen Sie zunächst auf die 
zwei MiG-29s. Danach können Sie 
die MiG-27s abräumen, falls sie 
noch nicht das Weite gesucht 
haben. 


Mission 10 
Abfangmanöver mit mehreren 
Flugzeugen. JAS-39 gegen MiG- 
29 / Su-35 gegen F-18 und 
EF2000. 
Schauplatz: . .Nordschweden 
Kürst 4.0.62 059 

N 
.. 4560 ft 


Die zwei SU-35s sind nur 15Meilen 
entfernt und können sofort vom 
Himmel gekratzt werden. Danach 
holen Sie sich die MiG-29s. 


Mission 11 

Abfangmanöver mit mehreren 
Flugzeugen. JAS-39 gegen Su-35 
/ Su-33 gegen F-22 und EF2000. 
Schauplatz: . .Südfinnland 


KU ae 083 
Geschw.: ....202 kt 
Höhe: ...... 2050 ft 
ER 10:00 


Wesentlich schwerer als bei Mis- 
sion neun und zehn erwartet Sie 
hier ein allgemeines Gerangel. 
Unter anderem können Sie die 
zwei JAS-39 Gripen der finni- 
schen Luftwaffe abschießen. Das 
ist zwar nicht gerade sehr diplo- 
matisch, aber es bringt jeweils 
200 Punkte und bleibt ohne Fol- 
gen, ganz im Gegensatz zu den 
Einsätzen im Unternehmens- 
Szenario, wo das Abschießen 
eines neutralen Flugzeuges kata- 
strophale Folgen haben kann (bis 
zum Eintreten des angegriffenen 
Landes in den Krieg - gegen 
Sie!). Sonst taumeln hier drei 
verschiedene Gruppen von SU-35s 
herum. Am besten verstecken Sie 
sich in den Tälern zwischen den 
Wegemarken zwei, drei und vier 
und steigen dann auf zum Über- 
raschungsangriff. 


Mission 12 
Stark verteidigten gegnerischen 
Träger angreifen. Vorsicht vor 
Flugabwehrraketen. 
Schauplatz: . .Nordschweden 

& Finnland 


. .208 kt 
. 1630 ft 


Der stark verteidigte Träger 
erweist sich als Kinderspiel. Die 
zwei Sea Eagle Raketen haben 
eine Reichweite von 68 Meilen. 
Genauso weit entfernt ist das 
Ziel. Also bis auf 2000 Fuß auf- 
steigen und eine auf die Slava 
(500 Pt.) und eine auf die Kus- 
netsow (600 Pt.) loslassen. Dann 
können Sie in aller Ruhe noch die 
MiG-29 abschießen und sich auf 
die nächste Stufe freuen. PROFI & 
TOPGUN: Zwei MiGs und viele wei- 
tere über dem Meer. 


DIE WEITWINKEL-COCKPITSICHT (FZ) (OBEN) 
VERFOLGT SELBSTÄNDIG DAS AUFGESCHAL- 
TETE ZIEL - UND DAS AUS EINER FROSCH- 
PERSPEKTIVE! SO WISSEN SIE IMMER, WO 
SICH PER GEGNER GERADE BEFINDET. 
ETWAS GEWÖHNUNGSBEDURFTIG IST 
ALLERDINGS, DASS SIE NICHT MEHR IN DIE 
RICHTUNG SCHAUEN, IN DIE SIE FLIEGEN. 
AM BESTEN ZUERST ZUSAMMEN MIT DEM 
AUTOPIHOTEN AUSPROBIEREN. 


Die Waffensysteme 


Im EF2000 gibt es 16 verschiedene Waffensysteme zur Auswahl. Hier 
ist eine genaue Übersicht, um Ihnen die richtige Wahl vor dem Einsatz 
und die korrekte Bedienung während des Einsatzes zu vereinfachen: 


S-225 
(LRAAM: Long Range Air-to-Air Missile - Langstrecken-Luftkampfra- 
kete) 


ImHWals: .......... 525 

Reichweite: . „bis zu 80 km! 

Max. Bestückung: . u. 

Optimale Nutzung: gegen alles, was fliegt! 
Zielaufschaltung: . ‚Zielverfolgungskästchen auf dem HUD 


(bis zu 6 Ziele gleichzeitig) 

Einsatz: Da die S-225 nahezu die doppelte Reichweite gegenüber der 
besten russische Rakete besitzt, ist sie die bevorzugte Waffe für BVR- 
Einsätze (Beyond Visual Range - außerhalb des Sichtbereichs). Lange 
bevor der Gegner Sie sieht, können Sie eine S-225 aufschalten und 
abfeuern. Die S-225 hat modernste Tarneigenschaften, so daß sie vom 
Gegner erst sehr spät bemerkt wird. Dadurch erzielt sie eine Erfolgs- 
quote von über 70% und verrät Ihre Position nicht. 


AIM-120 
(AMRAAM: Advanced Mid Range Air-to-Air Missile - 
strecken-Luftkampfrakete) 


Moderne Mittel- 


ImHWals .......... AMR 
Reichweite: .......... bis zu 45 km 
Max. Bestückung: . ..10 


RE allseitig einsetzbar, von BVR bis zum 
unmittelbaren Luftkampf 
EHE) ‚Zielverfolgungskästchen auf dem HUD 
(bis zu 6 Ziele gleichzeitig) 

Einsatz: Die AMRAAM hat ungefähr die gleiche Reichweite wie die 
russischen Raketen: meistens werden Sie und der Gegner simultan 
feuern. Das eingebaute Radar der AMRAAM erlaubt aber, daß die 
Missile selbsttätig ihr Ziel verfolgt (Fire and Forget). Sie können sich 


Optimale Nutzung: 


Zielaufschaltung: 
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DIE WAFFEN-SICHT (F8) (UNTEN) WECHSELT ZWISCHEN VER- 
SCHIEDENEN PERSPEKTIVEN UM DIE WAFFE, DIE SIE GERADE 

ABGEFEUERT HABEN. UNTER ANDEREM GIBT ES HIER EINE EIN- 
GEBAUTE RAKETENKAMERA. WIE IM GOLFKRIEG KÖNNEN SIE 
JETZT IHR GESCHOSS BIS INS HAUPTQUARTIER BEGLEITEN. 


ETZEN NEUTRALEN LUFTRAUM. 
PUNKTESTAND pezeeaeo 


also um den nächsten Gegner oder um die eigene Raketenabwehr 
kümmern. Die beste Taktik ist, die S-2255 zu benutzen, um die geg- 
nerischen Kampfjäger auszuschalten, und dann mit den AMRAAMs 
die Bomber, Transporter und andere Unterstützungsflugzeuge 
abzuräumen. 


AIM-132 
(ASRAAM: Advanced Short Range Air-to-Air Missile - Moderne Kurz- 
strecken-Luftkampfrakete) 

Im HUD als: 
Reichweite: ..2........ 
Max. Bestückung: 
Optimale Nutzung: 
Zielaufschaltung: 


RR Luftnahkampf 
. .HUD und HMD (Helmvisier) - 
auch über die Schulter 

Einsatz: Über das HMD (Helm Display) können die ASRAAMs auch auf 
Ziele geschaltet werden, die seitlich oder gar hinter Ihnen sind. Dies 
ist ein enormer Vorteil im Luftnahkampf. Mit F2 (Weitwinkel-Cockpit- 
sicht) oder F10 (VR-Padlock-Sicht) schalten Sie eine der beiden „Ver- 
folgungs“-Sichten ein. Nun dreht sich Ihr Helm automatisch Rich- 
tung Gegner, und Sie können aufschalten und feuern - egal, wo er 
sich befindet. Außerdem sind die ASRAAMs extrem wendig und 


erzielen in allernächster Nähe die besten Erfolgsquoten (z.B. gegen 103 


Hubschrauber). 
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Auf einen Blick: AIM-9M 

AM („Sidewinder“ Kurzstreckenra- 
+ BK-27/mm 

«Sea Eagle kete) 

«ALAR ImHUDals: ..... .AIM 

*BL-755 1, " R 

*Druandal Reichweite: .. bis zu 8 km 


» Maverick 

* GBU-16 Paveway II 
* GBU-12 Paveway II 
»MK-83 

«MK-82 

«CRV-7 


Max. Bestückung: .4 
Optimale Nutzung: .Luftnahkampf 
Zielaufschaltung: ..Zielfaden- 
kreuz im HUD 
Einsatz: Die ASRAAM ist der Side- 
winder in jeder Hinsicht überlegen und sollte immer vorgezogen wer- 
den. Wenn eine AIM-9 eingesetzt werden muß, sollten Sie versuchen, 
dieses hinter dem Gegner zu tun, da ihr Infrarot-Verfolgungssystem 
dort die beste Chance hat, die Hitzeabstrahlung des Ziels zu erfassen. 
Die Sidewinder hat eine effektive Reichweite von lediglich 5 Meilen. 
Sie müssen das Ziel innerhalb des Zielfadenkreuzes im HUD bringen, 
bevor sich die Rakete aufschalten kann. Dies bedeutet extrem scharfe 
und abrupte Manöver im Luftnahkampf: eine Feuerprobe für jeden 
Piloten. 


BK-27mm 

(Geschütz) 

Im HUD als: . .CAN (+ Anzahl übriger Geschosse, 
2.B.: CAN 1760) 

Reichweite: bis zu 5 km 

Max. Bestückung: . 1760 Brisanzgeschosse 

Optimale Nutzung: als letzter Ausweg! 

Zielaufschaltung: ..... .durch das Zielvisier im HUD 


Einsatz: Da die Feuerrate von 1700 Schuß pro Minute den Vorrat an 
Munition in nur 62 Sekunden erschöpft, sind kurze Salven zu empfeh- 
len und zwar erst dann, wenn das Ziel nah und deutlich im Verfol- 
gungskästchen zu sehen ist. Nur mit der automatischen Feuerfunktion 
haben Sie eine Chance, ein gegnerisches Flugzeug im Nahkampf abzu- 
schießen. 


2. Luft-Boden-Waffen: 


Sea Eagle 


(Schiffsabwehrrakete) 

ImHUDals: 2:54.04: SEA 
Reichweite: .......... bis zu 110 km 
Max. Bestückung: ...... 4 


Optimale Nutzung: ..... gegen alle Schiffe sowie Bohrinseln 


VOLLTREFFER! DAS WÄSSERIGE ENDE EINES ZWEIKAMPFES. DIE 
PROGRAMMIERER GABEN SICH AUCH MIT DEM BITTEREN ENDE 
DES GEFECHTS SEHR VIEL MÜHE (OBEN). 

KEINE AUFWENDIGE EINLEITUNG OPER FILMSEQUENZEN: BEI 
EFZ000 LANDET MAN DIREKT BEI DEM NÜCHTERNEN AUSWAHL- 


MENÖ. "VERSPIELT” IST NUR DAS CURSORSYMBOL MIT 
NACHBRENNER-EFFEKT (RECHTS). 
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Zielaufschaltung: ...... über einen speziellen Radarmodus auf 
dem linken MFD („1” auf dem Ziffernblock) 

Einsatz: Im linken MFD können Sie alle Seeziele innerhalb 80 Seemei- 
len nach Schiffstypen identifizieren. Mit der Taste „c“ das richtige Ziel 
aussuchen. Die beste Erfolgsquote erzielen Sie mit einem Abwurf aus 
einer Höhe von 2000 Fuß und einer Entfernung zum Ziel von 70 Mei- 
len. Da die besten russischen Flugabwehrraketen eine Reichweite von 
nur 50 Meilen haben, können Sie dies in voller Sicherheit tun. Mit F& 
können Sie die Rakete bis zum Volltreffer verfolgen. 


ALARM 

(Radarbekämpfungsrakete) 

ImHUuDalsı „unacs rs. ALR 

Reichweite: ...... . . „bis zu 45 km 

Max. Bestückung: PR.) 

Optimale Nutzung: ..... gegen SAM-Anlagen und 
Frühwarnradaranlagen 

Zielaufschaltung: .....- ‚Zielvisier im HUD 


Einsatz: Die ALARM kann sowohl im direkten als auch im indirekten 
Modus abgefeuert werden. Indirekt: Nähern Sie sich in weniger als 
500 Fuß Höhe einer Gegend, wo SAM-Anlagen zu befürchten sind. 
Wenn Sie 25 Kilometer entfernt sind, feuern Sie die ALARM ab. Sie 
steigt dann auf 40.000 Fuß auf und wartet, bis sich ein mögliches Ziel 
durch das Einschalten des Radars zu erkennen gibt. Sie kann danach 
das Ziel auch noch treffen und vernichten, wenn es seinen Radar wie- 
der ausschaltet. Direkt: Wenn die ALARM als Waffe ausgewählt ist, 
schaltet sich das Visier im HUD nur auf Radarquellen auf, Sobald Sie 
eine geortet haben, feuern Sie die ALARM ab. Sie fliegt dann direkt 
auf das Ziel zu. Da die maximale Reichweite der meisten SAMs um die 
30 Kilometer liegt, können Sie SAM-Anlagen durch frühzeitiges indi- 
rektes und gezieltes direktes Abfeuern zuverlässig ausschalten. Wenn 
Sie Einsätze gegen Bodenziele fliegen, sollten Sie, wenn immer mög- 
lich, die ALARMs als Waffe aktiviert lassen, um sich vor SAMs zu schüt- 
zen. 


BL-755 

(Streubombe) 

Im:HUDialss: „es CLU 

Reichweite: .......... muß direkt auf das Ziel geworfen werden 
Max. Bestückung: ...... 5 


Optimale Nutzung: ..... gegen Truppen, Flugzeuge & Fahrzeuge 
am Boden; alle großflächigen Bodenziele 


Zielaufschaltung: ...... Bombenfallinie im HUD 


Einsatz: Sobald sie im freien Fall eine bestimmte Höhe erreicht, bricht 
die BL-755 Streubombe auseinander und verteilt 147 Tochterbomben 
in einem weiten Kreis. Sie ist vernichtend gegen Bodentruppen und 
andere breit gefächerte Ziele, kann aber auch erfolgreich gegen Pan- 
zer, SAM-Stellungen, Industrieanlagen und Brücken eingesetzt wer- 
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den. Bei der Auswahl der Streubombe als Waffe wird eine Bombenfalli- 
nie mit dem vom Computer berechneten Einschlagpunkt im HUD ange- 
zeigt. Das Ziel wird durch ein „X” markiert. Fliegen sie im niedrigen 
(am effektvollsten bei 150 Fuß) Niveauflug auf das Ziel zu und werfen 
Sie in dem Moment ab, wo der Einschlagpunkt auf das „X“ trifft. Für 
langsame oder faule Piloten gibt es eine Automatik, die die Bombe 
selbsttätig zum richtigen Zeitpunkt abwirft. 


Durandal 

(Bombe speziell für Flugfelder) 

ImiHUDalsı su... DUR 

Reichweite: .muß direkt auf das Ziel geworfen werden 

Max. Bestückung: 7 

Optimale Nutzung: . „um Flugfelder und Landebahnen oder 
auch Brücken zu zerstören 

Zielaufschaltung: ...... Bombenfallinie im HUD 


Einsatz: Zielen und Abwerfen so wie die BL-755 Streubombe; die spezi- 
elle Konstruktion und Zündtechnik der Durandal erlaubt ihr, bis zu 400 
mm dicken Stahlbeton zu durchbohren 


MVB ——_—_—— — 
(AGM-65: Lenkrakete) 


ImHUDal; ans MAV 

Reichweite: „bis zu 20 km 

Max. Bestückung: ...... 4 

Optimale Nutzung: ..... ‚gegen Panzer, Truppentransporter, SCUD- 
Rampen und nicht verstärkte Bodenziele 

Zielaufschaltung: ...... auf dem linken MFD 


(1 auf dem Ziffernblock) 

Einsatz: Wenn Sie die Maverick als Waffe ausgewählt haben, erscheint 
auf dem linken MFD automatisch die Zielaufschaltung. Das Bild wird 
aus dem Suchkopf der Rakete übernommen. Richten Sie den Suchkopf 
auf das Ziel, (Mit Umschalt + den Pfeiltasten können Sie das Bild 
schwenken.) Der digitale infrarote Schwerpunktsucher übernimmt 
selbsttätig die Zielausrichtung. Kontrollieren Sie aber vorsichtshalber 
am IRST-Shirm („5* auf dem Ziffernblock), daß das richtige Ziel aufge- 
schaltet ist. Wenn nicht, fliegen Sie einfach ein anderes Ziel an, oder 
führen Sie den Suchkopf mit den Pfeiltasten weg vom falschen zum 
richtigen Ziel. Dann heißt es: Abfeuern und Abhauen. Die Maverick 
findet ihren Weg alleine. 


GBU-16 Paveway II 
(LGB: Laser-gelenkte-Bombe) 


ImHUDials:. suusuanaci 616 

Reichweite: ..... bis zu 24 km, je nach Abwurfhöhe 

Max. Bestückung: . «4 

Optimale Nutzung: „gegen alle stationären Ziele 
Zielaufschaltung: TIALD (mittleres MFD: mit „t“ abzurufen) 


Einsatz: Wenn Sie circa 25 Kilometer vom Ziel entfernt sind, schalten 
Sie auf das TIALD-System um. Sie können das Blickfeld ändern, um das 
Ziel besser auszumachen - entweder mit der Maus auf die Displaytaste 
FOV (Field Of Vision - Blickfeld) klicken oder Strg + „c“ drücken. Nun 
können Sie mit Umschalt und den Pfeiltasten Zielkästchen und Laser- 
Fadenkreuz ausrichten. Die Displaytaste TRK (Track - verfolgen) oder 
Strg + „d“ läßt das Zielkästchen auf dem ausgesuchten Ziel „haften“. 
Die Displaytaste LAS (Laser) oder Strg + „f“ feuert einen Laserstrahl, 
um es zu markieren. Nun müssen Sie auf die Countdown-Anzeige auf 
der rechten Seite achten. Werfen Sie ab, sobald die Anzeige innerhalb 
der beiden Dreiecke rechts auf der Skala liegt. Nun müssen Sie nur 
dafür sorgen, daß der Laserstrahl solange auf das Ziel gerichtet bleibt, 
bis die Bombe auftrifft. Sie dürfen sich weder von SAMs, Flaks noch 
von feindlichen Kampfjägern ablenken lassen. Ihr Flügelmann kann 


Ihnen dabei unschätzbare Dienste leisten: Sie müssen ihm nur die 
nötigen Anweisungen geben. 


GBU-12 Paveway II 
(LGB: Laser-gelenkte-Bombe) 


IMHUDals: 74 612 

Reichweite: bis zu 24 km, je nach Abwurfhöhe 

Max. Bestückung: . 7 

Optimale Nutzung: ..... gegen alle stationären Ziele 
Zielaufschaltung: ...... ‚TIALD (mittleres MFD: mit „t“ abzurufen) 


Einsatz: Der kleinere Bruder der GBU-16 Paveway II, genauso einzuset- 
zen, nur gegen kleinere Ziele. 


MK-83 

(Eisenbomben) / 

ImHWDals: .......... M83 

Reichweite: 22222200. muß direkt auf das Ziel geworfen werden 

Max. Bestückung: ...... 4 

Optimale Nutzung: ..... gegen ein großes Gebäude, ein Depot, 
Ölindustrieanlagen, usw. 

Zielaufschaltung: ...... Bombenfallinie im HUD 


Einsatz: Sie können die MK-83 Eisenbombe entweder aus dem Sturz- 
oder Niveauflug abwerfen. Fliegen Sie auf das Ziel in mittlerer Höhe 
(15.000 Fuß) zu. Wenn Sie circa 12 Kilometer davon entfernt sind, sin- 
ken Sie langsam (-15°) ab, so daß Sie bei 8000 Fuß und 5 Kilometer 
Entfernung Ihren Sturzflug einleiten können. Steuern Sie direkt auf 
das Ziel zu und verfolgen Sie die Bombenfallinie im HUD, bis der mar- 
kierte Einschlagpunkt das Zielkreuz trifft. Werfen Sie ab und ziehen 
Sie wieder hoch. Achtung: versuchen Sie abzuwerfen, bevor Sie eine 
Höhe von 3000 Fuß erreichen. Auf keinen Fall unter 2000 Fuß absin- 
ken, sonst wird Ihr Flugzeug durch die Explosion beschädigt. Aus dem 
gleichen Grund müssen die Flügelmänner ausschwärmen und Abstand 
von Ihnen halten. Achtung: die GBU-16 ist die bessere und modernere 
Waffe: nutzen Sie sie wenn möglich. (Das gleiche trifft für die GBU-12 
gegenüber der MK-82 zu.) 


MK-82 
(Eisenbombe) 
Im HUDals: . ..M82 
Reichweite: . .muß direkt auf das Ziel geworfen werden 
Max. Bestückung: ......7 
Optimale Nutzung: ..... gegen ein kleines Gebäude oder 
einen Treibstofftank 
Zielaufschaltung: ...... Bombenfallinie im HUD 


Einsatz: Der kleinere Bruder der MK-83. Genauso einzusetzen, nur 
gegen kleinere Ziele, 


VE ee 
(Ungelenkte Rakete) 


ImHuDalsı „uur.uu... ROK 

Reichweite: ......... bis zu 6 km 

Max. Bestückung: ......6 

Optimale Nutzung: ..... ‚gegen bewegliche Ziele, z.B.: Züge, 
Konvois, Schlauchboote, Landefahrzeuge 
usw. 

Zielaufschaltung: ...... durch das Zielvisier im HUD 


Einsatz: Aus einer Entfernung von etwa 6 Kilometern und einer Höhe von 
5000 Fuß rollen Sie in Richtung Ziel ab und gehen in den Sturzflug über. 
Richten Sie das Fadenkreuz auf das Ziel und feuern Sie ab. Sie können 
entweder die Feuertaste kurz antippen, um eine einzelne Rakete abzufeu- 
ern oder auf Dauerfeuer schalten, um alle auf einmal loszuwerden. Drehen 
Sie dann scharf ab, um die Explosion zu umgehen. Raymond Kook 
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FIRA SOCCER 96 


* die Schußstärke 

* Kameraeinstellung 

« das Auswechsel- 
kontingent 

* die Steuerung 


« das Tackling 
« schnelle Sprints 


Schon häufig wurde 
versucht rund um 
König Fußball eine 
packende und reali- 
stische Simulation zu 
basteln. Die Ergeb- 
nisse waren meist 
bescheidener Natur. 
In der Regel war die 
Spielintelligenz der 
PC-Kicker dermaßen 
bescheiden, daß das 
Gebolze bereits nach 
ein paar Spielminu- 
ten gnadenlos ins 


Abseits schlitterte. Spätestens seit Fifa 
Soccer 96 brauchen computerisierte Fans 
nicht länger zu darben. Was sich auf dem 
Digi-Feld von EA Sports abspielt sieht aus 
wie Fußball und spielt sich auch noch so. 


o ganz ohne Tücken und 
Stirienise ist der Weg zum 

ersten Tor dennoch nicht. 
Wie Sie den gegnerischen Schluß- 
mann am besten überlisten, wel- 
che Taktiken sich am ehesten 
dazu eignen, Tore zu verhindern 
und wie Sie im Zwei-Spieler- 
Modus Ihre Freunde immer wieder 
zur Verzweiflung treiben, lesen 
Sie in diesem Games Guide. Wer 
danach noch immer nicht zu den 
siegreichen Ballartisten zählt, 
sollte einmal die Tips der Fifa- 
Chefprogrammiererin Penny Lee 
ausprobieren oder einige Gehver- 
suche mit der PC-Action-Mann- 
schaft wagen, die auf der Cover- 
CD nach einem neuen Teamchef 
schmachtet. 


Geht’s schon los? 
Fifa 96 bietet durch sein komple- 
xes Optionsmenü eigentlich 
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jedem Fan die Möglichkeit, den 
Schwierigkeitsgrad und die 
Regeln nach den persönlichen 
Vorlieben zu variieren. Im Spiel- 
ablauf werden Sie aber ständig 
mit standardisierten Abläufen 
konfrontiert. Wenn Sie diese aus 
dem FF beherrschen, können 
auch die absoluten Top-Teams 
Ihrer Gurkentruppe kaum noch 
etwas anhaben. 


MM Vorsicht! Im Profi-Modus müs- 
sen Sie auch die Schußstärke 
Ihrer Pässe timen (das Programm 
berechnet, wie lange Sie die 
Paßtaste gedrückt halten). Als 
Anfänger sollten Sie daher im 
Halb-Profi-Modus beginnen. 


I Ziehen Sie besonders im Halb- 
Profi-Modus das Paßspiel ständi- 
gem Distanz-Gebolze vor. Zwar 
besteht bei Befreiungsschlägen 


aus der eigenen Hälfte die Mög- 
lichkeit zu schnellen Kontern, mit 
dem Paßspiel kommen Sie jedoch 
wesentlich sicherer vor das geg- 
nerische Gehäuse. 


EINE KOMBI FÜR EIN FAST 
00-PROZENTIGES TOR. 


MM Als optimale Kameraeinstel- 
lung bevorzugen wir die Perspek- 
tive der Stadionkamera. Beson- 
ders im Zwei-Spieler-Modus ist 
diese Einstellung unseres Erach- 
tens die einzig faire Variante, da 
in beiden Spielrichtungen ein 
gesundes Maß an Übersicht 
gewährleistet ist. 


M Die Einstellungen bei Taktik 
und Spielstrategie sind auf die 
einzelnen Teams von den E.A. 
Sports-Programmiern voreinge- 
stellt und an sich nicht schlecht. 
Dennoch bewirken auch hier klei- 
nere Änderungen häufig Wunder. 


Als Faustregel kann gelten: pas- 
sen Sie das Spielsystem Ihrer 
Mannschaft Ihren persönlichen 
Vorlieben an. Spielen Sie gern die 
Kontertaktik oder haben Sie 
generell in der Defensive am mei- 
sten Probleme, sollten Sie mit der 
5-3-2-Aufstellung liebäugeln. Bei 
Mannschaften mit einer starken 
Verteidigung empfiehlt sich das 
4-3-3-System oder sogar die 4-4- 
2-Variante. Für beinahe alle 
Mannschaften kann jedoch die 4- 
3-3-Aufstellung als passende 
Mischung zwischen Offensive und 
Defensive angesehen werden, 
besonders weil Ihre Spieler mit 
diesem System die Außenpositio- 
nen besetzt halten. 


I Nutzen Sie im Simulationsmo- 
dus Ihr Auswechselkontingent. 
Besonders bei Stürmern und 
offensiven Mittelfeldleuten 
bewirkt eine Auswechslung zur 
rechten Zeit wahre Wunder. Die 
frischen Spieler laufen ihren 
abgeschlafften Gegenspielern 
meistens spielend leicht davon. 
Bei frischen Angreifern ist außer- 
dem die Schußgenauigkeit in der 
Regel wesentlich höher. 


I Plazieren Sie Ihre stärksten 
und ballfertigsten Kicker immer 
in die zentralen Positionen Ihrer 
Formationen, Erfahrungsgemäß 
geschehen in den mittleren 
Regionen die meisten Ballkon- 
takte, so daß sich diese Maß- 
nahme auf jeden Fall positiv aus- 
wirkt. 


MM Nutzen Sie generell die Mög- 
lichkeit, die Fähigkeiten der Spie- 
ler in der Startaufstellung mit- 
einander zu vergleichen. Mitunter 
sind die Voreinstellungen des 
Programms absolut falsch und 
uneffektiv, so daß Sie mit ein 
paar Auswechslungen die Spiel- 


Feldspieler 

14 M Zinho, O 
M Silua, M. 

M Dunga. C. 

F 

F 


Bebeto, J 
Romario, F. 


das ist bekanntlich ein Stück weit 
entfernt von den Fußballschau- 
plätzen dieser Welt. Hat z.B. Karl- 
Heinz Riedle bei Borussia Dort- 
mund immer noch nicht voll ein- 
geschlagen, ist er in Fifa96 ein 
absoluter Kicker-Gott und versenkt 
fast jeden Ball. Leider müssen Sie 
die einzelnen Starkicker Ihres 
Lieblingsteams selbst herausfin- 
den, es lohnt sich aber auf jeden 
Fall, genaue Stärkenvergleiche 
durchzuführen. Vertrauen Sie 
ansonsten den Fußballkünsten der 
von uns ausgewählten Starkicker 
(siehe Kasten), oder spielen Sie 
mit der PC-Action-Mannschaft von 
der Cover-CD. 


Platz 
Platz 
Platz 


Platz 
Platz 


Tauschen 


[x Iv 


WAS M,ACHT DENN EIN MITTELFELDMANN IM STURM? DIE 
KONTROLLE DER STARTAUFSTELLUNG SOLLTE ZUR PFLICHT- 
ÜBUNG ERFOLGREICHER SPIELER GEHÖREN. 


stärke Ihres Teams gleich um ein 
paar Prozent anheben können. 


I Verfallen Sie nicht in den Irr- 
glauben, daß die Stärken aller 
Kicker ihrem realen Äquivalent 
entsprechen müssen. Die Program- 
mierer sitzen halt in Kanada und 


I Halten Sie bei Dribblings die 
Paßtaste stets gedrückt. Hat Ihr 
Spieler einen gewissen Freiraum, 
legt er dadurch beim Sturm auf 
das Tor den Turbo-Gang ein. 
Zudem sind Ihre Akteure durch 
diese Maßnahme nicht so leicht 
vom Ball zu trennen. Sollten Sie 


DIE STEUERUNG 


Wie gehabt steuern sich Sportspiele in der Regel mit 
einem Gamepad am besten. Hier macht auch Fifa 96 keine 
Ausnahme. Als Standard-Pad hat sich nach wie vor das 


Gravis Modell bewährt, nicht nur weil es sich sowohl für Rechts- als 
auch für Linkshänder eignet, sondern auch weil es sich durch 
Robustheit, günstigen Preis und einen Mini-Joystickaufsatz für jedes 
actionlastige Spiel empfiehlt. Mit einem analogen Joystick bleibt 
Fifa 96 ebenfalls spielbar, echte Probleme ergeben sich durch den 
schnellen Spielablauf bei Maus- und Tastatursteuerung. Die wichtig- 
sten Steuerbefehle können Sie aus der Anleitung entnehmen, sie 
werden aus diesem Grund hier nicht noch einmal angeführt. Beach- 
ten Sie bitte den Kasten zum Bug-Report, wenn Sie ein Match zu 


zweit wagen wollen. 


durch ein Dribbling in eine aus- 
sichtsreiche Schußposition gelan- 
gen, drücken Sie einfach die 
Schußtaste und lassen Sie gleich- 
zeitig die Paßtaste los. 


Tips zur Defensive 

MM Im Gegensatz zu Fifa 95 sind 
bei der 96er-Version Tore auf sehr 
unterschiedliche Weisen zu erzie- 
len. Damit es nicht ständig bei 
Ihnen einschlägt, ist eine konse- 
quente Verteidigung das Maß 
aller Dinge, Der entscheidende 
Faktor in der Defensive ist das 
richtige Timinig für das Tackling 
Ihrer Verteidiger. Bleiben Sie 
zunächst einmal ruhig stehen und 
lassen Sie den Stürmer auf sich 
zulaufen. Erst wenn sich dieser für 
eine Dribbelrichtung entschieden 
hat, führen Sie eine blitzschnelle 
Drehung aus und tackeln Sie mit 
dem Paß-Knopf. Versuchen Sie 
aber auf jeden Fall, den Ball zu 
spielen, wenn der Stürmer noch 
vor Ihnen oder seitlich neben 
Ihnen steht. Angriffe von hinten 
sind nicht nur unschön, Sie sind 
auch in der Regel viel zu langsam 
und führen zu nichts. Optimal 
gelingt ein Tackling, wenn der 
Stürmer gerade zum Schuß ausge- 
holt hat, da der Ball in diesem 
Augenblick für einen Moment frei 
spielbar ist. 


M Sollte einer Ihrer Mannen ein- 
mal ausgespielt werden, laufen 
Sie nicht mit dem armen Kerl dem 


Defensive 


MIT DIESER 5- 
3-Z-AUFSTEL- 
LUNG HALTEN 
SIE IHREN 
KASTEN SAU- 
BER. 


Defensive 


EIN BEFREI- 
UNGSSCHLAG 
DER LINIE ENT- 
LANG LEITET OFT 
GEFÄHRLCHE 
KONTER EIN. 
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ballführenden Gegner über den 
halben Platz hinterher. Erstens 
sind Sie in der Regel nur unwe- 
sentlich schneller, zweitens hat 
der Gute für den nächsten Spurt 
dann keine Luft mehr, sollten Sie 
im Simulationsmodus spielen. 
Optimale Ergebnisse erzielen Sie, 
wenn Sie immer den Spieler akti- 
vieren, der dem Ball am nächsten 
steht (Paßtaste). Sie erhalten 
damit wesentlich häufiger die 
Gelegenheit, dem Gegner den Ball 
abzuluchsen und die Feldpositio- 
nen ihrer Mitspieler verschieben 
sich nicht so gravierend, so daß 
Sie leichter Konter fahren kön- 
nen. Um es mit Uli Hoeneß zu 
sagen: „Was hat der Herzog auch 
im eigenen Strafraum zu suchen, 
das muß ja schiefgehen! „ 


I Grundsätzlich sollten Sie in der 
Verteidigung immer den Schuß- 
Knopf gedrückt halten, um Ihre 
Spieler schneller laufen zu lassen. 
Kurze, schnelle Sprints und häu- 
fige Spielerwechsel lassen Ihre 
Mannen nicht zu sehr ermüden. 


II Wenn der eigene Strafraum von 
gegnerischen Stürmern wimmelt, 
Sie aber gerade an den Ball 
gekommen sind, empfiehlt sich 
ein genauer Paß zum Keeper. Die- 
ser wird den Ball auf keinen Fall 
aufnehmen (Rückpaßregel), son- 
dern mit einem gewaltigen Hieb 
aus der Gefahrenzone befördern. 
Das schafft Luft. 


M Sollten Sie in 
der Verteidigung 
den Ball bekom- 
men, laufen Sie 
zur nahegelege- 
nen Außenlinie 
und drücken Sie 
den Schußknopf, 
wobei Sie den Joy- 
stick Richtung 
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FIFA SOCCER 96 


Auf einen Blick: 


* Befreiungsschlag 

« Pässe abfangen 

» Schüsse aus der 
zweiten Reihe 

« der Bug Report 


« Eckbälle 

* One-Timer 

« Effet 

» Elfmeter 

* die Superstars 


Außenlinie gedrückt halten. Der 
Spieler wird einen Befreiungs- 
schlag der Linie entlang aus- 
führen, der in der Regel bei 
einem Ihrer Außenstürmer lan- 
det, Eine optimale Strategie für 
Konter. 


M Sie können in der Defensive 
Pässe abfangen, wenn Sie Ihre 
Spieler genau in die Paßlinie 
zweier gegnerischer Spieler lau- 
fen lassen. Häufig werden Ihre 
Kicker angeschossen und Sie kön- 
nen die Lederkugel selbst aufneh- 
men, um einen Angriff einzulei- 
ten. 


Tips zur Offensive 

Mi Die grundsätzliche Devise im 
Angriff lautet: Schießen Sie, 
sobald Sie die Strafraumgrenze 
erreicht haben. Meistens gelingen 
Tore in die lange Ecke am ehe- 
sten, die kurze Ecke bietet sich 
nur dann an, wenn Ihr Schütze 
ein absoluter Starspieler vom 
Schlage eines Christo Stoichkovs 
oder Jürgen Klinsmanns ist. 


I Ein fast hundertprozentiges 
Tor gelingt Ihnen, wenn ein Stür- 
mer allein auf den gegnerischen 
Torhüter zulaufen kann. Schlagen 
Sie einen Haken, bis Sie etwa auf 
Höhe des Elfmeterpunktes sind. 


Ecke 1 


WENN SIE DIE ECKE AUF DEN 
KURZEN PFOSTEN ZIEHEN. 


WENN SIE IHRE SPIELER ZUM 
ECKBALL SO GRÜPPIEREN, 
KÖNNEN SIE SICHER SEIN, 
DASS EINER IHRER AKTEURE 
DEN KOPFBALL AUCH 
ERWISCHT. 


Der Keeper kommt Ihnen aus 
einer Ecke entgegengeeilt - 
schießen Sie in die gegenüberlie- 
gende. Am leichtesten funktio- 
niert das, wenn Sie die Paßtaste 
benutzen und einen sogenannten 
Touch Shot anbringen. 


MM Verfügt Ihre Mannschaft über 
exzellente Ballathleten, lohnen 
sich Schüsse aus der zweiten 
Reihe (Entfernung etwa 25 bis 30 
Meter). Zwar werden Sie nur rund 
20 Prozent dieser Bälle im Tor 


DER BUG REPORT 


Yyl 


Natürlich unterstützt Fifa Soccer 96 die Vier-Button- 
Option von Gamepads, etwa die des Exemplars von Gravis. 
Was im Single-Player-Modus und via Modem auch rei- 


BıStanıum 


bungslos funktioniert, führt jedoch leider auf den meisten Rechnern 
im „normalen“ Multiplayer-Modus zu massiven Problemen. Entweder 
wird das zweite Pad gar nicht mehr angesprochen, es läßt sich nur 
mit der Zwei-Button-Option aktivieren oder es reagiert plötzlich 
überhaupt kein Pad mehr. Dieser Bug ist ärgerlich und E.A. Sports 
mittlerweile bekannt, ein Update soll angeblich in Kürze erscheinen, 
worüber wir Sie selbstverständlich auf dem Laufenden halten wer- 
den. Unter Windows ’95 läuft Fifa Soccer zwar problemlos, aber nur 
dann, wenn Sie dafür in den MS-DOS-Modus zurückschalten. Lassen 
Sie sich nicht davon täuschen, daß der Autolauncher die Installa- 
tion unter dem Microsoft-Betriebssystem problemlos zuläßt. 
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STEIGT IHR SPIELER MEI- 
STENS AM HÖCHSTEN. 


UND KANN DEN BALL UN- 
HALTBAR VERSENKEN. 


VirtuatStadium 


LAUFEN SIE BIS ZUM ELFME- 
TERPUNKT UND SCHIEBEN SIE 
DIE KUGEL MIT EINEM TOUCH 
SHOT AM HERAUSEILENDEN 
KEEPER VORBEI. (OBEN) 


DPISTANZSCHÜSSE EMPFEHLEN 
SICH, WENN IHNEN EIN 
GEGENSPIELER DEN DIREKTEN 
WEG ZUM TOR VERSPERRT. 
(UNTEN) 


Distanzschüsse 


\ FIFA | Fira_ 


TADAL 


IHREN WEITSCHÜSSEN VERLEIHEN SIE EFFET, INDEM SIE DEN STICK 
NACH DEM SCHOSS IN EINE ANDERE RICHTUNG DRÜCKEN. 


Tor-Kamera I 


IB TEE IE 2772 


EIN PERFEKT GESCHOSSENER ELFMETER. DER KEEPER HAT 
ZWAR OFFENSICHTLICH DIE RICHTIGE ECKE GEAHNT. 


versenken, dafür haben Sie gute 
Chancen einen Eckball herauszu- 
holen, was eine hervorragende 
Torchance bedeutet. 


EM Eckbälle bedeuten, richtig 
ausgeführt, sichere Tore. Nutzen 
Sie die Programmfunktion, alle 
Spieler vorher bewegen zu kön- 
nen. Bilden Sie einen Spieler- 
Pulk in sieben Metern Abstand 
zum Tor auf Höhe des kurzen 
Pfostens. Zirkeln Sie eine 
Maßflanke in diesen Pulk und 
drücken Sie beide Tasten. Pres- 
sen Sie dabei den Joystick in 
Richtung der unteren langen 
Ecke, damit Ihre Heroen nicht 
durch Zufall über das Gehäuse 
köpfen. Mit 70-prozentiger 
Wahrscheinlichkeit dürfte die 
Kugel mit dieser Technik im Netz 
landen, 


MM Direktabnahmen, sogenannte 
One-Timer, lohnen sich bei Fifa 
nur bedingt, da Ihr Schütze fast 
immer in die Mitte des Tores 
schießt. Wenn Sie etwas Platz 
haben, sollten Ihre Kicker also 
noch ein paar Schritte laufen 
und erst dann abziehen. One- 
Timer empfehlen sich dann, 
wenn Ihr Goalgetter sich in 
maximal acht Metern Entfernung 
zum Tor befindet und den Ball 
von den Außenpositionen zuge- 
spielt bekommt. 


MM Nutzen Sie die Möglichkeit, 
Ihren Distanzschüsse Effet mit- 
zugeben. Am einfachsten und 
effektivsten gelingt das, wenn 


PER BALL WIRD ALLERDINGS 
FLACH GESCHOSSEN. DAMIT.. 


+. WIRD DER WEG ZUM BALL 
FÜR DEN TORHÖTER LÄNGER 
UND DER BALL SCHLÄGT EIN! 


Sie den Joystick nach dem Schuß 
in die entgegengesetzte Rich- 
tung drücken, Die daraus resul- 
tierenden Flatterbälle sind für 
jeden Torhüter eine Herausforde- 
rung. 


M Bei Elfmetern haben Sie die 
Qual der Wahl zwischen sechs ver- 
schiedenen Schußrichtungen: 
rechts hoch/tief, links hoch/tief 
und Mitte hoch/tief. Ihren Schüt- 
zen aktivieren Sie mit der 
Schußtaste. Noch während des 
Anlaufes müssen Sie sich für eine 
Schußrichtung entscheiden, 
indem Sie den Joystick in die ent- 
sprechende Ecke drücken. Gene- 
rell sind Strafstöße in die unte- 


EIN WEITER ABSCHLAG 
BIETET SICH AN, WENN IHR 
TEAM KURZ VOR DEM ABP- 

FIFF NOCH ZURÜCKLIEGT. 


FIFA SOCCER SG 


ren Ecken vorzuziehen, 
da der Schlußmann 
hier einen langen Weg 
zum Ball hat. Sollten 
Sie in die Tormitte 
schießen, entschei- 
den Sie sich immer 
für einen hohen Ball. 


MI Wenn Sie kurz vor 
dem Schlußpfiff noch 
zurückliegen und Ihr 
eigener Torwart in 
Ballbesitz ist, können 
Sie sich einen Trick zu 
Nutze machen: Bei 
Abschlägen aus der 
Hand kann der 
Schlußmann beson- 
ders weit schießen, 
Plazieren Sie also den 
Auftreffpunkt des 
Abstoßes etwa zehn 
Meter vor dem gegne- 
rischen Strafraum und 
schicken Sie zwei 
Stürmer zu dieser 
Stelle. Mit ein wenig 
Glück verpassen die 
Verteidiger den Kopf- 
ball und Sie können 
nun den Ball aufneh- 
men und abstauben. 
Mit diesen Tips sollten 
Sie jede Mannschaft 
nach Belieben besie- 
gen können. Das Trai- 
nieren der Hinweise 
können wir Ihnen lei- 
der nicht abnehmen, 
empfohlen sei jedoch 
der wirklich gelun- 
gene Trainingsmodus 
des Programms. 
Christian Bigge 


DIE SUPER- 
STARS von 
FIFA SOCCER 


Angriff: 

Asprilla Kolumbien 
Bebeto Brasilien 
Byik Kamerun 
Dahlin Schweden 
Klinsmann Deutschland 
Laudrup Dänemark 
Riedle Deutschland 
Romario Brasilien 
Signori Italien 
Stoichkov Bulgarien 
Mittelfeld: 

Dunga " Brasilien 
Hagi Rumänien 
Möller Deutschland 
Platt England 
Rijkaard Niederlande 
Scifo Belgien 
Sousa Portugal 
Sutter Schweiz 
Valderrama Kolumbien 
Zola Italien 
Verteidigung: 

Adams England 
Baresi Italien 
Buchwald Deutschland 
Cafu Brasilien 
Koeman Niederlande 
Kohler Deutschland 
Lalas USA 

Maldini Italien 
Matthäus Deutschland 
Pinto Portugal 
Torhüter: 

Goycochea Argentinien 
Schmeichel Dänemark 
Ravelli Schweden 
Marchgiani Italien 
Preud’Homme Belgien 
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‚Auf einen Blick: 


PC Action: Mit FIFA Soccer ‘96 hat 
E.A. Sports die neue Referenz in 
Sachen Soccer-Games entwickelt. 
Welche Beziehung hat Penny Lee 
zum Fußball? 

Penny Lee: Zunächst einmal muß 
ich sagen, daß ich begierig auf 
Sport im Allgemeinen bin. Ich praktiziere seit langem jede Art von 
Team-Sport und während meiner Schulzeit spielte ich als Verteidiger 
meines Schul-Fußball-Teams. Während dieser Zeit spielten die Vancou- 
ver Whitecaps in der North American Soc- 
cer League und ich habe mir die Spiele 
immer mit großem Interesse angesehen, 
besonders in den ersten paar Jahren, als 
die Whitecaps sogar Meister wurden, 
Damals spielten ein paar wirklich beein- 
druckende Kicker in Amerika. Ich habe 
z.B. Peter Beardsley, Alan Ball, Johan 
Cruyff und natürlich Franz Beckenbauer 
spielen sehen. Wir haben zwar in Kanada 
nicht die ganz große Fußballbegeiste- 
rung, aber es gibt eine Highlight-Show 
jeden Samstag, wo wir alle großen euro- 
päischen Clubs verfolgen können. Als ich 
vor ein paar Jahren in Europa war, traf ich 
ein paar deutsche und dänische Fans und 
wir haben den ganzen Tag die europä- 
ischen Cup-Wettbewerbe im Fernsehen 
verfolgt. Als mich ein Freund aus Deutsch- 
land besuchte, mußte er jeden Samstag zu Hause anrufen, um die aktu- 
ellen Bundesliga-Ergebnisse zu erfragen. Im Fußball steckt eine Menge 
Leidenschaft. 


PCA: Bei Fifa ‘96 wurde besonders an der künstlichen Intelligenz der 
Computer-Spieler gewerkelt. Wie wurde das bewerkstelligt? 

Penny: Natürlich habe ich das nicht allein fertiggebracht. Die Steige- 
rung der künstlichen Intelligenz bei FIFA erfordert den Vergleich des 
Verhaltens der Spieler im Computerspiel mit dem Verhalten der echten 
Cracks auf dem Feld. Fußball ist eine Teamsache, daher ist es entschei- 
dend, daß die Computerspieler zusammen agieren, wenn eine realisti- 
sche Simulation dabei herausspringen soll. Unser Anliegen in diesem 
Jahr war es, die Intelligenz der Offensivspieler zu stärken, damit sie in 
die freien Räume laufen, wenn die eigene Mannschaft angreift. Einer- 
seits erhöht das die Chance der eigenen Mannschaft auf Tore, anderer- 
seits erhält der menschliche Spieler auf diese Weise mehr Anspielpart- 
ner, was für aufregendere Spielzüge sorgt. Natürlich durften wir aber 
auch die Defensive nicht soweit außer Acht lassen, daß plötzlich ein 
Spieler sich den Ball schnappt und einfach ins Tor läuft. Das wäre nach 
kurzer Zeit stinklangweilig. In der Defensive haben wir uns daher auf 
das Timing der Abwehrspieler für ein effektives Tackling konzentriert. 


PCA: Die Spieler bei den Vereinen wechseln ständig. Viele Spieler 
wollen einen Player-Editor haben. Kann damit in absehbarer Zeit 
gerechnet werden? 

Penny: Vielleicht. Wir sind natürlich für jede Anregung und jeden Ver- 
besserungsvorschlag dankbar, besonders, wenn sie von den begeister- 
ten europäischen Fans kommen. Nicht zuletzt dadurch können wir unser 
Spiel immer weiter verbessern. 


PCA: Bei Fifa 96 wurde viel Aufmersamkeit dem Gameplay gewidmet. 
Welche Aufstellung, Taktik, und welches Team bevorzugt Penny Lee? 

Penny: Mein persönliches Lieblingsteam in Deutschland ist Dort- 
mund, in der englischen Liga ist es Manchester United. Normaler- 


PC ACTION 2/96 


INTERVIEW MIT CHEF- 
PROGRAMMIERERIN PENNY LEE 


CHEFPROGRAMMIERERIN PENNY LEE PLANT SCHON 
JETZT FÜR DEN NACHFOLGER DES BLOCKBÜSTERS 
FIFA SOCCER 76. 


weise verändern wir hier 
beim Spielstart weder 
Taktik noch Aufstellung, 
weil diese Einstellungen 
zu Beginn für die einzelnen Teams optimiert wurden. Später im 
Spiel, wenn es darum geht, eine knappe Führung zu behaupten 
oder man dringend noch ein Tor braucht, verändern wir dagegen 
die Taktik in die entsprechende Richtung oder wechseln auch 
schon einmal die Aufstellung. Ich überlasse dem Computer gern 
die taktische Marschroute für die Defensive und ziehe es vor, den 
einen oder anderen Mittelfeld-Mann noch in die Abwehr zu 
stecken. Wenn es schnell gehen soll, empfiehlt sich ein langer Lob 
mit dem Schuß-Knopf in die gegnerische Hälfte. Wenn man Glück 
hat, erwischt man dort den Ball und hat nur noch wenige Verteidi- 
ger gegen sich. In der Regel bevor- 
zuge ich aber das Paßspiel, das ist 
wesentlich genauer. 


PCA: Mit welchen Kombinationen 
und Spielweisen schießt Penny Lee 
die meisten Tore? 

Penny: Wir wollten in FIFA '96 errei- 
chen, daß die Spieler Tore auf viele 
verschiedene Arten erzielen können, 
nur leicht durfte es auf keinen Fall 
sein. Hier sind meine persönlichen 
Lieblings-Spielzüge: 

1. Schüsse aus etwa elf Metern Ent- 
fernung geben dem Schützen die 
beste Chance, den Torwart zu über- 
winden. Die Schwierigkeit ist nur, sei- 
nen ballführenden Spieler in diese 
Zone hinein zu manövrieren, Schaut 
nach einem Angreifer, der gerade Richtung Tor startet und paßt den 
Ball sehr frühzeitig, dann kann der Angreifer schnell abziehen. Im 
Halb-Profi-Modus empfiehlt sich auch ein Dribbling in den 
Strafraum, um einen Schuß mit der Paßtaste auszulösen, wenn man 
schon nahe am gegnerischen Gehäuse ist. Diese Variante ist äußerst 
genau und wohl die beste Möglichkeit, den gegnerischen Keeper 
Eins-gegen-Eins zu überwinden. 

2. Distanzschüsse können sehr gefährlich sein, allerdings nur mit 
den entsprechenden Schützen wie etwa Klinsmann, Sammer oder 
Riedle. Wenn man dem Ball einen Spin mitgibt, indem man den Joy- 
stick kurz nach dem Schuß in eine andere Richtung drückt, ist es für 
den Torwart sehr schwierig, den Ball zu halten. Auch wenn der 
Schuß nicht ins Tor geht, ist die Chance auf einen Eckball sehr groß: 
ebenfalls eine gute Torgelegenheit. 


PCA: Gibt es persönliche Lieblingsspieler bei Fifa ‘96? 

Penny: Beardsley und Sammer. Unser Entwicklerteam hat außerdem 
eine Menge Spaß daran, Leute von E.A. Sports in das Spiel zu inte- 
grieren. Ab und zu macht es wirklich Spaß, sich selbst zu spielen. 


PCA: Plant man bei E.A. schon Fifa ‘97? Wenn ja, welche Verände- 
rungen dürfen zur aktuellen Version erwartet werden? 

Penny: Ja, es gibt Pläne für FIFA '97. Wir werden versuchen, auf die 
Wünsche unserer Kunden einzugehen und die Computerspiele noch 
intelligenter zu machen, es gibt da Raum für Verbesserungen. Wenn 
ein Spieler FIFA ‘96 gemeistert hat, möchte er natürlich noch mehr 
Spieltiefe, mehr Realismus, größere Spielintelligenz - etwas, das ihn 
wieder herausfordert. Unser Team will das ja auch und wir werden 
versuchen, das wahr werden zu lassen. Wir werden wahrscheinlich 
ein paar mehr Features im Bereich des Team-Managements ein- 
bauen, wissen aber nicht genau, ob wir das mit unserem knappen 
Zeitplan vereinbaren können. Eines werden wir aber nicht aus den 
Augen verlieren: der Spielspaß muß immer an erster Stelle stehen. 
Vielen Dank für das Interview. 


Alles, was Sport ist. DSF. 
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PC Action möchte bei der Lösung und Beherrschung 
aller guten Spiele in den verschiedensten Genres 
Hilfestellung leisten. An dieser Stelle bieten wir 
unseren Lesern ein Forum an, in dem nicht besonders 
umfangreiche Tips und Tricks zu diversen Games 


HILFE 


Sim City 2000 


Führen Sie den Cursor auf den Menübalken und halten die Maustaste 
gedrückt. Nun tippen Sie: 
BUDDAMUS Verhilft Ihnen zu $500.000,- und allen 
Auszeichnungen 
NOAH Stoppt eine Springflut 
GILMARTIN Verschafft Ihnen eine Militär Basis. 


Super Karts 
Bei dem Spiel Super Karts gibt es 
auf der Strecke USA-LOS ANGELES 
2 einen geheimen Raum. Der Ein- 
gang ist nach einer Palme, zwi- 
schen zwei Schokoladenriegel- 
Werbungen, an der rechten Bande 
versteckt. Um in den Raum zu 
gelangen müssen Sie lediglich die Wand mit dem Kart berühren und 
schon öffnet sich die Tür. Dort befinden sich jede Menge Geld. Turbos, 
Öl und Superbodenhaftung. 
Auch im nächsten Kurs BRITTAIN-LONDON 2 haben die Programmierer 
einen Geheimraum eingebaut. Dessen Eingang liegt in einer Links- 
kurve an der rechten Bande zwischen einem Kurvenpfeil rechts vom 
Eingang und einem Grünzeug links vom Eingang. Hinter dieser 
Geheimtür befindet sich ein kleiner Rundkurs um einen großen Stein- 
pfeiler. Nun müssen Sie auch die Seite fahren, die der Geheimtür geg- 
nüber liegt. Dort sollten Sie nach dem Kontakt mit dem Pfeiler eine 
weitere Geheimtür finden. Nimmt man nun den sich dahinter befind- 
lichen Schlüssel auf, findet das nächste Rennen nicht wie üblich in 
Berlin statt, sondern es wird eine geheimer Kurs in Ägypten einge- 
schoben. Außerdem erhalten Sie 500.00 Dollar, wenn Sie als Paßwort 
„RICH“ eingeben. 

Tobias Liegl 


The Need for 


Descent 


SCOURGE WowieZowie Weapons 
RACERX Unverwundbarkei 

TWILIGHT Schild aufladen 
BRUIN Extraleben 

AHIMSA Feindfeuer eingestellt 


Geben Sie diese Cheat Codes in 
der Zeile für den Spielername ein: 


Während des laufenden Spiels müssen Sie GABBAGABBAHEY auf der 
Tastatur eingeben um die folgenden Cheats einsetzen zu können: 


GUILE Tarnkappe 
BUGGIN Turbo Modus 
FLASH Weg zum Ausgang markiert 


Wenn Sie auf der Karte die Tastenkombination ALT+F drücken 
erscheint sofort die ganze 3D Karte. 


veröffentlicht werden können. 


Pitfall - The Mayan Adventure 


Von der Atari-Konsole direkt in das a 
32Bit-Zeitalter: Pitfall setzt auch 
1995 noch Maßstäbe.Wenn Sie 
folgende Buchstabenkolonne 
während des Spiels eingeben, 
erhalten Sie neun Leben: 
MEOWMEOWLIKEMEOWMAN 


Er rer 


Hexen 
Geben Sie folgende Cheat Codes während des Spiels ein: 
BGOKEY God Mode (unverwundbar) 
BRAFFEL von jedem Gegenstand gibt es 25 Stück 
CRHINEHART alle Waffen und Schilde 
JSUMWALT X- und Y-Koordinaten 
REVEAL zeigt die ganze Karte 
SGURNO Gesundheit 100% 


Lion King 

Halten Sie die Tasten D-W-A-R-F 
während des Titel-Bildschirms, 
bis dort „Cheat enabled“ 
erscheint. Wenn Sie nun während 
des Spiels „L“ drücken, springen 
Sie automatisch zum nächsten 
Level. Mit „H“ erhalten sie wieder 
einen vollen Health-Balken. 


Mechwarrior 2 


MITZI alle Tasten 


Wollen Sie neue Kampfmaschinen 
auswählen? Bitteschön: 
1. Wechslen Sie zum Config-Bild- 


EAC POWR Ein Superauto mit schirm der Trials of Grievance. 
260 mph Crusader: No Remorse 2. Ändern Sie Ihren ee hart 
EAC RALY Verwandelt Rusty Tippen Sie während des Spiels JASSICA16 und schon in „Hobbes“ 
Springs in eine sind folgende Tastatureingaben freigegeben: 3. Gehen Sie zurück in das 
Rally Strecke STRG+F10O Unverwundbarkeit Mech Lab. 
EAC WARP Das ganze Spiel F10 Alle Waffen, alle Items und 4. Wählen Sie einen der neuen 
läuft schneller maximale Energie Mechs aus. 
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Die total verrückte Rally 


Mit diesem Trick können Sie sich einfach ein paar Millionen nebenbei 
verdienen. Dazu benötigen Sie folgende Utensilien: 

- eine Verdopplungskarte 

- eine Flugzeugkarte 

- eine Kreditkarte 

- eine Verkaufskarte 

Sind Sie im Besitz dieser Gegnstände, so setzen Sie die Verdopplungs- 
karte und danach die Flugzeugkarte ein, mit der Sie nach London flie- 
gen, In London angekommen, wechseln Sie ins Kaufmenü auf den 
Punkt Karte und setzen die Kreditkarte ein, um alles zu kaufen. 
Danach würfeln Sie ganz normal. In der folgenden Runde benutzen Sie 
nochmals die Flugzeugkarte, um nach London zu reisen. Dort wech- 
seln Sie erneut ins Kaufmenü und setzen 

die Verkaufskarte ein. Jetzt verkaufen Sie alles zu 150%. Dieser Cheat 
sollte immer am Anfang des Jahres durchgeführt werden. 


Thomas Argast 


Der Planer 


Wenn Sie im Besitz eines Hex-Editors sind und immer zu wenig Geld 
ihr Eigen nennen, sollten Sie, vorausgesetzt daß Sie eine Sicherheits- 
kopie Ihrer Save-Games gemacht haben, einmal die rot gekennzeich- 
neten Veränderungen in einer der Dateien „SPO.DAT bis SP9.DAT” vor- 
nehmen, 
00000050 49 45 52 09 38 F7 00 9C C3 FO FF 01 01 04 00 08 
0000ACEO 00 06 00 6E CO 12 00 00 00 00 00 62 00 00 00 00 
Die Geldnöte sollten nun beseitigt sein! 

Thomas Schmidt 


. 
Hi-Octane 
Wenn Sie bei der ersten Strecke „Amazon Delta Turnpike” die Start- 
plattform verlassen und eine 
180 Grad Drehung machen, 
sehen Sie links neben der 
Plattform eine kleine Lücke. 
Durchfahren Sie diese und 
schon sind Sie im Besitz von 
drei Upgrades für Munition, 
Schilde und Sprit. 

Alexander Thran 


ERTAR mUNI 


Action Replay Codes 


Goblins 3 

G60B32C560405 Unendlich viele Joker 
Little Big Adventure 

+LBA165DCEO3 Unendliche viele Schlüssel 
+LBA165DCC63 Unendlich viel Geld 
+LBA1724FC12 Unendlich viel Lebensenergie 
+LBA165DD202 Unendlich viele Kleeblätter 
König der Löwen 

+LIONKING1A23C603 Unendlich viele Leben 
+LIONKING1A23CE04 Unendlich viel Energie 
+LIONKING1A23CA18 Maximale Brüllkraft 
Pinball Dreams 2 

PD213320000 Unendlich viele Bälle 
Pinball Fantasies 

TABLE11D020E01 Unendlich Bälle Tisch 1 
TABLE21C190401 Unendlich Bälle Tisch 2 
TABLE31B6DOEO1 Unendlich Bälle Tisch 3 
TABLE419ED0401 Unendlich Bälle Tisch 4 


[e) 


nn nn 
BELOHNUNG 


Wer zum neuesten Strategie-Hit den ultimativen Cheat-Code 
kennt, die HEX-Codes einer Wirtschaftssimulation geknackt 
hat oder zu Wing Commander Teil 67 Paßwörter entdeckt hat, 


sollte uns schreiben. Einfach eine Postkarte oder einen Brief schicken an: 
Computec Verlag GmbH & Co. KG 


Redaktion PC Action 
Kennwort: Kurztips 


Isarstr. 32-34 


90451 Nürnberg 


Natürlich werden abgedruckte Cheats und Codes von uns mit einem 


Geldbetrag honoriert! 


INFERNO 


Wenn Ihnen das Spiel zu schwer 
sein sollte und Ihr Raumgleiter 
schon zum x-ten Mal abgeschos- 
sen wurde, dann halten Sie 
während Sie im Cockpit sind die 
rechte Shift-Taste gedrückt und 
geben „LOLIFE” ein. 


Jetzt sollte im HUD die Nachricht 
„Cheat enabled” erscheinen, und 
Sie somit unverwunbar sein. Von 
nun an besitzen Sie auch über 
unendlich viel Munition. 
Zusätzlich ist es möglich, mit den 
Tasten eins bis sieben nun im 
Pause Modus die Combat-Pods 
auszuwählen. 

Claus Köhler 


Transport 
Tycoon 


Um eine Eisenbahstrecke des 
Gegners lahmzulegen, müssen Sie 
ein Quadrat vor dem gegneri- 
schen Bahnhof, ein Zugdepot und 
den billigsten Zug bauen. Fährt 
nun der Zug des Gegenspielers in 
den Bahnhof ein, verbinden Sie 
schnell das Zugdepot mit dem 
Bahnhof, und lassen Sie den dort 
gebauten billigen Zug losfahren. 


Nach dem daraufhin folgenden 
Zusammenstoß der beiden Züge, 
baut der Gegner keinen Zug mehr 
auf dieser Strecke. 


Björn Gille 


Project X 

X1BO804FF Unverwundbar 
X1B090E03 Unendlich Leben 

System Shock 

+SSHOCK282EF4FF Unendlich Energie 
+SSHOCK282EE4FF Unendlich Lebensenergie 
Ultima Underworld 2 

UW27F3B0763 Unendlich Lebensenergie 
UW26E450B63 Unendlich Mana 

Arena Elder Scrolls 

A3AD60B64 Unendlich Gesundheits Punkte 
A3AD30C64 Maximale INT Punkte 
A3AD30D64 Maximale WIL Punkte 
A3AD30E64 Maximale AGI Punkte 
A3AD30B64 Maximale STR Punkte 
A3AD30F64 Maximale SPD Punkte 
A3AD40064 Maximale END Punkte 
A3AD40264 Maximale LUC Punkte 
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Jörg Arnhold 1N3: 


‚Auf einen Blick: 
=] -Tutortips 


Ü » Grundeinstellungen 
«Highscores 
der richtige Standort 
die wichtigsten Bauten 
«Pioniere 


24 


u Beginn seiner Kolonialakti- 
Je sollte man die Tutor- 

tips aus dem Optionsmenü 
einschalten, da diese eine gute 
Ergänzung zum eigentlichen 
Handbuch darstellen. Auf diese 
Weise werden auch Anfänger 
schnell mit den grundsätzlichen 
Spielmöglichkeiten vertraut 
gemacht. Als erstes Szenario 
empfiehlt sich die klassische 
Amerikakarte, da dem Spieler so 
die meisten geographischen 
Begebenheiten bekannt sind; 
spätere Missionen kann man dann 
durchaus auf zufällig generierten 
Karten angehen. 


Nationalitäten 

Die erste wichtige Entscheidung 
betrifft neben der Festlegung des 
Schwierigkeitsgrades die Wahl der 
Nationalität. Jedes Land bringt 
einen gewissen Vorteil mit sich, 
determiniert damit aber in nicht 
unerheblichem Maße die Spiel- 
taktik. Holländer erhalten zu 
Beginn ein Handelsschiff und 
können damit doppelt so viele 
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„u TOLONIZATION 


COLONIZATION 


Colonization verfügt zwar über eine einfache Bedienung, stellt den 
Vizekönig der Neuen Welt aber gleichzeitig vor einige knifflige Auf- 
gaben. An dieser Stelle erfahren Sie alles Wissenswerte über das 
Berufesystem, den Aufbau eines Handelsimperiums und dessen Ver- 


teidigung. 


Waren transportieren wie ihre 
europäischen Genossen. Außer- 
dem werden sie mit einem relativ 
stabilen Preisniveau im Heimat- 
hafen Amsterdam beglückt. Diese 
Vorteile sollten natürlich dem 
Aufbau eines Handelsimperiums 
dienen und einen regen Schiffs- 
verkehr zwischen der Alten und 
Neuen Welt auslösen. Wichtig ist 
dabei eine ausreichende Bewa- 
chung der Handelsrouten durch 
bewaffnete Schiffe, da reich bela- 
dene Handelspötte sonst leicht 
das Ziel von englischen Kaper- 
schiffen werden. 

Als’ Spanier bleibt einem nichts 
anderes übrig, als den Angriffs- 
bonus von 50% gegen indiani- 
sche Siedlungen voll auszunut- 
zen. Mit 2-3 Dragonern kann man 
ohne große Probleme ein indiani- 
sches Dorf einnehmen. Das bringt 
zwar mitunter Strafpunkte ein, 
sorgt aber auch für eine gut 
gefüllte Haushaltskasse, die wie- 
derum für das Anwerben neuer 
Spielfiguren und Schiffe ver- 
wendet wird. Mit Hilfe dieser $ 


EINSTEIGEN LEICHT GEMACHT: 
MIT DEN TUTORTIPS LASSEN 
SICH STARTSCHWIERIGKEITEN 
BEHEBEN. 


Pmilitärischen Übermacht ist die 
Kontrolle von Südamerika nur 
eine Frage der Zeit, besonders 
wenn darüber hinaus noch Mittel- 
amerika blockiert wird. 

Franzosen pflegen einen sehr 
diplomatischen Umgang mit den 
Ureinwohnern und sollten diesen 
Bonus auch konsequent einset- 
zen. Indianer sind dankbare 
Abnehmer für entsprechende 
Handelswaren und im Verteilen 
von Geschenken mehr als großzü- 
gig. Missionarischer Eifer führt 
außerdem zu einer stattlichen 
Anzahl konvertierter Indianer, die 
für Siedlerzwecke benötigt wer- 


VÄGER DES 
VERLORENEN HIGH SCORES 


Wenn der Spieler neben der Kolonialisierung Amerikas 
auch noch die Ruhmeshalle aufmischen will, hilft ihm folgende 
Zusammenstellung aller Punkte-Komponenten weiter. 
Grundsätzlich erhält man für jeden eigenen Kolonisten eine 
bestimmte Punktzahl, und zwar einen Punkt für verdingte 
Knechte und Kleinkriminelle, zwei Punkte für freie Siedler und 
konvertierte Indianer und vier Punkte für Spezialisten. Durch 
diese Punkteverteilung wird ersichtlich, daß die Weiterbildung 
von ungelernten Spielfiguren grundsätzlich vorteilhaft ist. 

Die zweite wichtige Punktekomponente stellt der Zeitpunkt der 
Unabhängigkeitserklärung dar. Die Punktevergabe richtet sich 
dabei nach dem Abschneiden der übrigen europäischen Nationen: 
die erste Nation erhält einen Zuschlag von 100% auf ihre Basis- 
Punktzahl, die zweite 50%, die dritte 25% und die vierte keinen 
Zuschlag. Sollte man vor dem Jahr 1776 die Unabhängigkeit 
erklären können, erhält man für jedes Jahr noch zusätzliche 
Bonus-Punkte. 

Schließlich schlägt jeder Gründervater im Kongreß mit 5 Punkten 
zu Buche, während jeweils 1.000 Goldstücke einem Zusatz-Punkt 
entsprechen. 

Boni gibt es auch für die rebellische Gesinnung in der Bevölke- 
rung: abhängig vom Revolutionsstatus sind hier 50-100 Punkte 
einzuheimsen. 

Für die Zerstörung indianischer Siedlungen gibt es abhängig vom 
gewählten Schwierigkeitsgrad 1 - 5 Punkte Abzug. 


TE]: 


cOLONIZATION Ejz 


TLFLLLTIIT 


IM BAUMENÖ WERDEN ALLE ZUR ZEIT MÖGLICHEN GEBÄUDE 
UND DEREN KOSTEN DARGESTELLT - MANCHE BAUTEN SIND 
ERST AB EINER BESTIMMTEN BEVÖLKERUNGSGRÖSSE MACHBAR. 


den. Die Franzosen sollten Nor- 
damerika relativ zügig mit Kolo- 
nien versehen und auf jeden Fall 
Mittelamerika besetzen, da sonst 
relativ schnell europäische Sied- 
ler nach Norden vordringen. 

Wer für seine Expansionsbestre- 
bungen ausreichend Siedlernach- 
schub benötigt, sollte die engli- 
sche Nationalität annehmen. 
Siedlungen wachsen durch den 


VOR DEM BAU EINER KOLONIE 
SOLLTE MAN SICH AUSFÖHR- 
LICH MIT DEN GELÄNDE-INFOR- 
MATIONEN BESCHÄFTIGEN. 


CHEATS 


Emigrantenbonus schneller und 
können frühzeitig für die Produk- 
tion von Handelsgütern einge- 
setzt werden. Der Aufbau weiterer 
Kolonien ist mit Hinblick auf die 
Besiedlung Mittel- und Nordame- 
rikas zu planen, da die Franzosen 
ansonsten schon die besten 
Plätze verbaut haben. 


Die erste Kolonie 

Die erste Kolonie sollte auf kei- 
nen Fall auf einer Insel plaziert 
werden, sondern an der Küste des 
Festlandes. Grundsätzlich sind 
alle Standortentscheidungen mit 
Hilfe der abrufbaren Terrain- 
Informationen zu fällen; dazu 
klickt man mit der rechten Mau- 
staste auf interessante Felder und 
drückt die F1-Taste. Außerdem 
sollte immer eine Spezial-Res- 
source in einem der Kolonie 
angrenzenden Feld liegen; baut 
man direkt auf diese Ressource, 
erhält man zwar ohne Zutun eine 
gewisse Menge pro Runde, ein 
erfahrener Siedler kann jedoch 
wesentlich mehr abbauen. Wich- 
tig sind ausreichende Holzbe- 
stände im Kolonieradius und ein 


gebührender Abstand zu indiani- 
schen Siedlungen; ansonsten 
werden die Ureinwohner unruhig 
oder verlangen unter Umständen 
Geld für die Benutzung ihres 
Stammeslandes. 

Die wichtigsten Bauten nach der 
anfänglichen Nahrungssicherung 
sind das Sägewerk, Hafenanlagen 
(bei See- oder Meerlage) und das 
Lagerhaus. Danach sollte man je 
nach Siedlerzahl Befestigungs- 
anlagen bauen und die orts- 
ansässige Luxusgüterindustrie 
erweitern; erzverarbeitende 
Gebäude sind bei Bedarf eben- 
falls verbesserungswürdig. Spä- 
ter sollte man die Kreuze- und 
Freiheitsglockenproduktion 
ankurbeln und mit Schulen und 
deren Ausbauten das Bildungsni- 
veau verbessern. Mittelfristiges 
Ziel sollte ein Revolutionsstatus 
von 50% in allen Kolonien sein, 
damit diese den Produktionsbo- 
nus von +1 erhalten. 


Ein Scout, ein Pionier 

Große Bedeutung kommt dem 
gezielten Einsatz des Pioniers zu. 
Durch das Pflügen von Feldern 


Das Cheat-Menü und seine spielentscheidenden Funktionen 


Durch einen einfachen Trick erhält man Zugang zu 
einem Cheat-Menü, das mit einigen netten Überra- 
schungen aufwartet. Dazu startet man den DOS- 
Editor und öffnet die Datei „menu.txt”, die sich im 
Colonization-Verzeichnis befindet. Aus dem Ein- 
trag „@PEDIA“ macht man dann beispielsweise 
„@PEDIA-cheat“, speichert die Datei und lädt das 
Spiel. Anstatt der Colonipädie erscheint nun das 
Cheat-Menü; dieses verschwindet, sobald ein wei- 
terer Spielstand geladen wird, steht nach einem 
neuerlichen Programmstart aber wieder zur Verfü- 
gung. 

Das Cheat-Menü erlaubt unter anderem die Pro- 
duktion verschiedener Einheiten. Dazu klickt man 
am besten mit der rechten Maustaste auf ein freies 
Feld und ruft dann „Create Unit“ auf. Das Menü 
kennt zwar keine Spezialberufe oder erfahrene 
Soldaten, ermöglicht aber beispielsweise die 
Instant-Herstellung von Artillerie-Einheiten und 
Schiffen jeder Art; dadurch stehen auch schon vor 
der Unabhängigkeitserklärung Kriegsschiffe zur 
Verfügung. Herrscht in einer Kolonie beispiels- 
weise mal wieder Werkzeug-Notstand, klont man 
einen Pionier auf dem Städtefeld und degradiert 
ihn zum Siedler - schon stehen 100 Werkzeug-Ein- 


heiten zur Ver- 
fügung. Ver- 
handlungen mit 
Indianern oder 
europäischen 
Gegnern stellen 
nun kein Pro- 
blem mehr dar: bei Bedarf wird einfach ein Scout 
neben der betreffenden Siedlung erzeugt und im 
selben Turn noch eingesetzt. Jenen, für die das 
Spiel schon immer zu einfach war, können ihren 
Kolonialbereich auch mit Indianern oder gegneri- 
schen Soldaten zupflastern und damit das Spiel 
schwerer machen. 

Nützlich ist auch „Reveal Map” (lästige Auf- 
klärungsarbeiten entfallen) und „Show Colony 
Sites“ (wo sind die meisten Rohstoffe versteckt?). 
Etwas geschmacklos ist das „Kill Indians“-Menü, 
mit dessen Hilfe bestimmte Indianerstämme aus- 
gerottet werden können. Weitaus wichtiger ist der 
Punkt „Advance Revolution“. Sie haben eine starke 
Armee, Festungen ohne Ende, aber nicht genü- 
gend Freiheitsglocken? Kein Problem, denn mit 
diesem Menü können Sie Unabhängigkeitsbestre- 
bungen einfach per Knopfdruck beschleunigen. 
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‚Auf einen Blick: 


«Scouts 

«Spezialisten 

«Neue Kolonien 
«Wasserstraßen 
«Laden und Speichern 
« Produktionszentren 


(Prärie, Grünland, Savanne und 
Flachland) wird das Ertragspoten- 
tial mitunter drastisch erhöht, 
während der Straßenbau nicht 
nur die Bewegung beschleunigt, 
sondern auch den Abbau von 
Erzen und Holz sowie die Fellpro- 
duktion verbessert. Außerdem 
kann der Pionier nicht benötigte 
Wälder roden und damit Platz für 
eine anderweitige Nutzung schaf- 
fen. Pro Einsatz verbraucht dieser 
Geselle 20 Werkzeuge, was zu 
Beginn des Spiels schnell zu Eng- 
pässen führen kann. Gestählte 
Pioniere verrichten ihre Aufgaben 
im übrigen wesentlich schneller 
als mit Werkzeugen ausgerüstete 
Siedlereinheiten, 


a] COLONIZATION 


Unscheinbar, aber lebensnotwen- 
dig: der Scout. Im Umgang mit 
der indianischen Bevölkerung ist 
er unverzichtbar, da er als einzi- 
ger mit den Ureinwohnern ver- 
handeln kann. Schickt man ihn 
fleißig zu jedem Indianerdorf, 
sackt er nicht nur ihre Geschenke 
ein, sondern erhält auch Informa- 
tionen über gerade benötigte 
Handelswaren und Weiterbil- 
dungsangebote. Außerdem deckt 
er relativ schnell unbekannte 
Gebiete auf und hat beim Unter- 
suchen von Gerüchten mehr 
Erfolg als andere Spielfiguren. 
Schließlich ist er für den diplo- 
matischen Kontakt zu den euro- 
päischen Gegnern wichtig, da nur 
er mit den Bürgermeistern feind- 
licher Kolonien verhandeln kann. 
Hat der Scout feindliche Kolo- 
nien aufgedeckt, kann sich eine 
Art Blitzkrieg-Taktik bewähren. 
Mit etwas Glück und Umsicht ist 
es nämlich ohne weiteres mög- 
lich, die sich im Aufbau befindli- 
chen gegnerischen Städte mit 
einer Dragoner-Einheit einzu- 


EDITOR UND MAPS AUF CD 


€ Auf der Cover-CD-ROM finden, Sie einen Land-Editor der 
sich selbst erklärt. Mit ihm stampft man mühelos kleine 
Inseln aus dem Ozean, die sich perfekt für Städte eignen, 


schließlich ist das Land schon gepflügt und mit Straßen komplett 
ausgebaut! Dazu gibts schon 22 fertige neue Szenarien. 


In Anerkennun 
Heufrankre 


SIERUNGSWERTUNG: 17% 
Ihrer Le eruienden 
Ihren Namen für 


SPIONE WIE WIR: DIE SPANIER HABEN SICH BEI DER INDIANI- 


In 


Erfahren 


hie 


spielzugende 


SCHEN BEVÖLKERUNG MAL WIEDER UNBELIEBT GEMACHT. 


nehmen. Dadurch erhält man 
nicht nur eine Kolonie in unter 
Umständen vorteilhafter Lage, 
sondern kann auch über sämtli- 


die Burger yon 
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ging ansteckende krankheit 


EIN STAAT NACH UNS BENANNT WERDEN KANN? 
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|‘ 116 WER WIiLL SEINEN NAMEN SCHON FÜR EINE ANSTECKENDE KRANKHEIT HERGEBEN, WENN AUCH 


che Siedler und Güter verfügen. 
Man sollte diesen Raubzug 
jedoch nicht zu lange ausdehnen 
und relativ zeitig auf 
entsprechende Friedensangebote 
eingehen. 


The Specialist 

Freie Siedler, verdingte Knechte 
und Kleinkriminelle sind im spä- 
teren Verlauf des Spiels nach 
Möglichkeit nur für die Nah- 
rungsproduktion, den Holzabbau 
und ähnliche einfache Aufgaben 
einzusetzen. Komplizierte Arbei- 
ten sollten Spezialisten vorbe- 
halten sein, da sie bei der Res- 
sourcengewinnung und der Wei- 
terverarbeitung erhebliche Pro- 
duktionsboni erhalten. Die Wei- 
terbildungsangebote der India- 
ner und die eigenen Schulen 
sind wichtig, da sie die Fortbil- 
dung von Ungelernten ermögli- 
chen. So sollten Meister-Holzfäl- 
ler und -Schreiner in keiner 
Kolonie fehlen, und außerdem 
werden verdingte Knechte und 
Kleinkriminelle mit der Zeit zu 


freien Siedlern. 

Werden in der Kolonie bestimm- 
te Spezialisten gebraucht, kann 
es von Vorteil sein, diese im 
Heimathafen einzukaufen. Dabei 
stehen zwei Möglichkeiten zur 
Verfügung: die Königliche Aka- 
demie oder der Rekrutierungs- 
pool. Erstere ist zwar gut sor- 
tiert, aber auch entsprechend 
teuer; in dringenden Notfällen 
sollte man hier jedoch zuschla- 
gen. Das Anwerben von Sied- 
lern, die momentan kein Geld 
für die Überfahrt haben, ist 
zwar die billigere Lösung, sorgt 
jedoch selten für die gerade 
benötigten Berufe. Man sollte 
diese Möglichkeit nicht übertrie- 
ben ausnutzen, da die Über- 
fahrtsgebühren sonst drama- 
tisch ansteigen, 


Kolonne marsch! 

Anstatt die Spielfiguren in der 
ersten Kolonie zu stapeln, soll- 
ten lieber neue Kolonien gegrün- 
det werden. Das hat mehrere 
Vorteile: zum einen kann auf 


cOLONIZATION SE EST 5) 


diese Weise das Produktpro- 
gramm der Handelswaren erwei- 
tert werden, zum anderen erhöht 
sich damit die Produktion von 
Kreuzen und Freiheitsglocken. 
Neue Kolonien müssen nicht 
unbedingt immer an der Küste 
errichtet werden: Städte im Lan- 
desinneren haben den Vorteil, 
daß wirklich alle acht angren- 
zenden Felder im Einzugsbereich 
sinnvoll zu nutzen sind. Konse- 
quenterweise muß dann aber 
schnellstmöglich eine Verbin- 
dungsstraße errichtet und ein 
Wagenzug zum Transport abge- 
stellt werden. Die Kolonien soll- 
ten außerdem einen ausreichen- 
den Abstand zueinander haben, 
da sie sich sonst selbst die nutz- 
baren Felder wegnehmen. Dar- 
über hinaus sollten sie sich mit 
Nahrung selbst versorgen kön- 
nen und nicht auf die Hilfe ande- 
rer Kolonien angewiesen sein. 

Neue Bauplätze für Kolonien sind 
mit Hinblick auf vorhandene Spe- 
zialressourcen und das bisherige 
Produktionsprogramm zu wählen. 


Barbados musketen-Party 


un. 


BUNMIONEh, 


UNSEREM KÖNIG FALLEN AUCH IMMER NEUE PERFIDITÄTEN EIN 
- DA HEISST ES ZÄHNEKNIRSCHEND ABWARTEN, BIS DIE 
REVOLUTION ANROLLEN DARF. 


O | WASSERSTRASSEN 


In Colonization ist der Bau von Wasserstraßen möglich - 
und zwar im wahrsten Sinne des Wortes. Dazu verlädt man 
eine Pionier-Einheit auf ein Schiff und bewegt dieses an die 
gewünschte Stelle. Nach Aktivierung der Spielfigur gibt man ihr den 
Befehl zum Straßenbau und erhält nach kurzer Zeit eine (unsichtbare) 
Straße auf dem Wasser. Dieses Vorgehen ist besonders bei Schiffshan- 
delsrouten und auf den Hauptstrecken in die Alte Welt nützlich, da 
man auf diese Weise 2 - 3 mal so schnell vorwärtskommt. Hat man den 
Verlauf der Wasserstraßen aufgrund vorübergehender Umnachtung 
vergessen, kann man mit Hilfe der rechten Maustaste die Wasserfelder 
danach absuchen. 
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Name der Route: Boston -Frachtweg 
Art der Novte: Land - 
Ziel Fracht ausladen Fracht einladen 


I. Besten 


2. Hartford 


». Barbados 


GESCHICKTE HANDELSROUTEN NEHMEN DEM SPIELER VIEL 
UNBEQUEME ROUTINEARBEIT AB. 


DIE QUAL DER WAHL: HACK'N’SLAY. HANDELSIMPERIUM OPER 
LIEBER EXPANSIONSPLÄNE? 


Eine ausreichende Versorgung mit 
Erzen ist dabei genauso wichtig 
wie die Produktion unterschiedli- 
cher Luxusgüter. Es lohnt sich 
beispielsweise, eine Kolonie 
direkt neben einer bergigen 
Landschaft zu errichten und meh- 
rere spezialisierte Erz-Bergarbei- 
ter zur Arbeit abzustellen. Das so 
konzentriert gewonnene Erz kann 
dann entweder direkt verarbeitet 
oder mit Wagenzügen in andere 
Kolonien geschafft werden. Hier 


Weise den Werkzeug- und Muske- 
tenvorrat aufstocken. Luxusgüter 
sollten darüber hinaus nicht ein- 
seitig produziert werden, da 
beim Verkauf derselben in der 
Alten Welt der Marktpreis 
gedrückt wird. Hier zahlt es sich 
aus, diversifizierte Produktions- 
zentren zu errichten (am besten 
direkt neben der entsprechenden 
Spezialressource), um dann 
unterschiedliche Güter im Hei- 
mathafen anzubieten - der 


können Meister-(Waffen-) 
Schmiede in sehr effizienter 


Marktpreis bleibt auf diese Weise 
relativ stabil. 


LADEN UND SPEICHERN 


Der Zufallsgenerator bei Colonization hat eine kleine 
Macke, die ganz einfach ausgenutzt werden kann. Ste- 
hen Sie gerade vor der Aufklärung eines Gerüchts, speichern Sie 
den Spielstand und bewegen dann den Scout auf das entspre- 
chende Feld. War diese Aktion ein Mißerfolg, verläßt man das 
Programm und startet es erneut. Lädt man den alten Spielstand 
wieder und versucht es nun noch einmal, führt dies fast immer 
zum Erfolg. Mit dem Trick stellt es kein Problem dar, einen der 
sagenumwobenen Jungbrunnen zu finden, der ausreisewillige 
Siedler in Scharen anlockt. Auf diese Weise lassen sich auch hart- 
näckige Artillerie-Befestigungen ausräuchern oder zum Teil 
wesentlich stärkere Armee-Einheiten bezwingen. 
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SPIELETIPS KLASSIKER eel@ela Fans] 


‚Auf einen Blick: 


*Handelsrouten 
« Baby-Boom 

* Gründerväter 

«Indianer 

« Kolonieradius 


*Bevölkerungszahlen 


Welt kümmern. Schiffsrouten in 
die Heimat sollten im übrigen 
nur von Holländern errichtet 
werden, da der Markt sonst keine 
Zeit hat, sich ausreichend zu 
erholen. 

Eine wichtige Taktik ist die Pla- 
zierung von Pferden in jeder 
relevanten Kolonie. Dazu impor- 


DIE GRÜNDERGESELLSCHAFT LACHT NIE. ES WIRD DOCH NICHT 


AN UNSERER SPIELTAKTIK LIEGEN? 


Boom oder Rezession? 

Obwohl die Stabilität der Markt- 
preise wichtig ist, kann es sich 
durchaus lohnen, bestimmte 
Waren zuerst einmal zu bunkern, 
um sie dann zum Höchstpreis auf 
einmal loszuschlagen. Danach 
sinkt der Preis zwar stark, auf 
diese Weise kann man aber pro- 
blemlos 5.000-10.000 Goldstücke 
(vor Steuern) mit einer Galeo- 
nen-Ladung erzielen. 

Beim Aufbau eines effektiven 
Handelsnetzes ist der sinnvolle 
Einsatz von Handelsrouten die 
halbe Miete - 
Kapazitäten an Wagenzügen und 
Schiffen natürlich vorausgesetzt. 
Im Bereich der Luxusgüter ist es 
zweckmäßig, 2 - 3 Hauptum- 
schlagshäfen auszuwählen, die 
konzentriert mit überschüssigen 
Gütern beliefert werden. Dort 
stapelt man die Güter in den 
hoffentlich ausreichend vorhan- 
denen Lagerhäusern, bis sich der 
Marktpreis nach Wunsch ent- 
wickelt hat oder das nächste 
Handelsschiff den Hafen anläuft. 
Dadurch automatisiert man 
einen großen Teil des Waren- 
transports auf dem Festland und 
muß sich nur noch um den mari- 
imen Abtransport in die Alte 
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ausreichende 


tiert man die Rösser aus dem 
Heimathafen oder verschiebt 
eigene Züchtungen zwischen den 
Städten. Werden genügend Nah- 
rungsüberschüsse erzeugt 
mehren sich die Pferdchen ganz 
von selbst. Diese nette Ange- 
wohnheit erlaubt es, aus Sied- 


ver- 


lern Späher zu schnitzen oder 
soldatisches Fußvolk zu Drago- 
nern zu erheben - 
große Vorteile mit sich bringt. 
Notfalls lassen sich UÜberproduk- 
tionen auch gewinnbringend an 
(freundlich gesinnte) Indianer 
oder in Europa zu Gold machen. 
Es besteht auch die Möglichkeit, 
vorhandene 


was im Kampf 


Nahrungsüber- 
schüsse verschiedener Kolonien 
auf eine Stadt zu konzentrieren, 
um damit den Baby-Boom in 
Schwung zu bringen. Auf diese 
Weise kann man nach 2 - 3 Run- 
den (und 200 Nahrungseinhei- 
ten) ein neues Mitglied der Sied- 
lergemeinde begrüßen. 

Der friedliche Umgang mit India- 
nern erschließt die eine oder 
andere einträgliche Handels- 
quelle, die auch nach der Unab- 
hängigkeitserklärung ohne Ein- 
schränkungen genutzt werden 
kann. Voraussetzung für eine 
sinnvolle Handelsbasis ist der 


OÖ |DIEBESTEN GRÜNDER VÄTER 


Die Wahl der Gründerväter sollte von der grundsätzlichen 
Spielstrategie und den aktuellen Bedürfnissen abhängen. 
Sind Sie als Spanier zum Beispiel an militärischen Konfrontationen 
interessiert, dürften Cortes und Washington erste Wahl für Sie sein. 
Handelsorientierte Spieler sollten sich dagegen Stuyvesant, de Witt 
und Smith einverleiben. Wer schließlich auf Kooperationskurs mit den 
Indianern ist, sollte dies mit der Aufnahme von Pocahontas bekräfti- 
gen. 

Darüber hinaus gibt es jedoch weitere wichtige Gründerväter, die im 
Spielverlauf unbedingt anzuwerben sind. Im Erkundungsressort spie- 
len Coronado und Magellan eine herausragende Rolle und sollten rela- 
tiv zügig Eingang in ihre Regierung finden. Militärische Angelegenhei- 
ten sind unter der Mitwirkung von Drake und Jones wesentlich vorteil- 
hafter, wobei besonders Drake mit seinem Angriffsbonus für Freibeu- 
ter große Bedeutung hat. Bis zur Unabhängigkeitserklärung muß auf 
jeden Fall Stuyvesant oder de Witt zu Ihren Beratern gehören, da Sie 
sonst keine Handelsmöglichkeit mit europäischen Häfen oder Koloni- 
sten haben. Um die Rekrutierung von neuen Siedlern zu beschleuni- 
gen, ist der Einsatz von Penn oder Brewster anzuraten, Unabhängig- 
keitsbestrebungen sind am besten mit Hilfe von Jefferson und Bolivar 
zu erreichen. Nerven Sie die vom König aufgezwungenen Kriege gegen 
die übrigen europäischen Kolonisten, ist Franklin als Wunderwaffe 
unverzichtbar 


DER SAGENHAFTE JUNGBRUNNEN LOCKT AUCH DEN LETZTEN 
HINTERWÄLDLER AN UNSEREN HEIMATHAFEN. 


heine Befehle 


frz. Mi 


iomare 


NOBOPDY EXPECTS THE FRENCH INAUISITION: KETZEREIEN ENDEN 
IN DIESER RAUHEN ZEIT IMMER AUF DEM SCHEITERHAUFEN. 


gezielte Einsatz von Spähern, die 
grundsätzliche Interessen der 
einzelnen Indianerdörfer ans 
Tageslicht bringen. Außerdem 
sollten vor dem Einmarsch in die 
Siedlungen die aktuellen Markt- 
preise abgerufen werden, damit 
man sich ein ungefähres Bild der 
Ertragssituation im Heimathafen 
machen kann. Meist sind die 
Indianer an drei unterschiedli- 
chen Gütern interessiert, die 
man abwechselnd anliefern muß, 
da sie den Wagenzug sonst 
zurückweisen. Kommt man ins 
Geschäft, bieten die Indianer im 
Gegenzug immer dieselben Han- 
Diese sollte man 
sich qut merken, da sich das eine 
oder 


delswaren an 


andere Juwel darunter 
befindet. Kauft man den Inkas 
oder Azteken beispielsweise gün- 
stig 100 Einheiten Silber ab, 
kann man durch dessen Weiter- 


verkauf je nach Steuersatz bis zu 
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‚fimare 
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2.000 Goldstücke einnehmen. 
Manche Sioux-Stämme bieten 
auch Mäntel an, die sich ähnlich 
gewinnbringend weiterverkaufen 
lassen. Wichtig: die Indianer bie- 
ten rein mengenmäßig nur so 
viel an, wie man selbst geliefert 
hat. Der Wagenzug sollte also 
immer mit 100 Einheiten loszie- 
hen, um dann auch 100 Einhei- 
ten von den Indianern wieder 
abtransportieren zu können. 

Nach der Unabhängigkeitser- 
klärung wird der Handel mit dem 
Heimathafen eingestellt - des- 
halb sollte man rechtzeitig für 
einen geeigneten Ersatz sorgen. 
Neben dem Handel mit Indianern 
auch der Handel mit 
Europäern möglich - wenn die 
entsprechenden Gründerväter in 
der Regierung sitzen. Stuyvesant 
ermöglicht den Bau des Zollhau- 
ses und damit den Kontakt zu 
den übrigen europäischen Hei- 
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VIEL LOS IM STAATE AMERIKA: DIE ENGLÄNDER LANDEN MAS- 
SV AN DER KOSTE, WERDEN JEDOCH VON ZAHLREICHEN 
ARTILLERIE-EINHEITEN DER FRANZOSEN ERWARTET. 


G ANSICHU.. E Eu 


; Jamestown 


HANDELT: 


DIESE HOLDE MAID INFORMIERT UNS JEDE RUNDE ÖBER DIE 
NEOESTEN ENTWICKLUNGEN IN PEN KOLONIEN. 


O | WICHTIGE HINWEISE 


Erfahrene Computer-Anwender werden den technischen 
Anhang von Colonization schnell zur Seite legen und statt 
dessen gleich das Spiel starten. Dann kann es aber sein, daß ihnen 
wichtige Anmerkungen entgehen, die sich auf Änderungen gegen- 
über dem Handbuch beziehen. Der wohl wichtigste Nachtrag betrifft 
den Kolonieradius. Ursprünglich war ein Radius von je zwei Feldern 
vorgesehen, was auch bei Betrachtung der Städteübersicht deutlich 
wird. In Wirklichkeit kann sich die Kolonie jedoch nicht weiter aus- 
dehnen; diesen Umstand muß man bei der Suche nach geeigneten 
Bauplätzen berücksichtigen. 

Wichtige Änderungen haben sich auch bei der Wirkung von Gründer- 
vätern ergeben. Peter Minuit sorgt nun dafür, daß indianisch besetz- 
tes Land ohne jegliche Kosten kolonisiert werden kann (im Hand- 
buch steht der Hinweis, daß nur 50% der Kosten wirksam werden). 
La Salle sorgt außerdem erst dann für eine Einpfählung, wenn die 
betreffende Kolonie mindestens drei Bewohner hat. 

Die unterschiedlichen Farben der Bevölkerungszahlen auf der Über- 
sichtskarte werden ebenfalls im Anhang erklärt: weiße Zahlen 
bedeuten, daß bis zu 50% der betreffenden Kolonisten den Söhnen 
der Freiheit angehören, während grüne Zahlen eine Mitgliedschaft 
von 50-99% repräsentieren. Im Idealfall hat die Bevölkerungszahl 
eine blaue Lackierung: bis zur Rebellion ist es dann vielleicht nur 
noch ein kleiner Schritt. Aber aufgepaßt: färben sich die Kolonien 
der europäischen Mitstreiter bedenklich blau, verpassen Sie viel- 
leicht den Super-Bonus für die erste Unabhängigkeitserklärung. 


mathäfen - de Witt erlaubt dem- 
gegenüber den Handel mit euro- 


Gründermutter zu berufen - sie 
baut eventuelle Spannungen ab 


päischen Kolonien. 


Walk like the Indians 

Der Umgang mit den Indianern 
kann sehr friedlich und harmo- 
nisch verlaufen - wenn man 
bestimmte Grundregeln beach- 
tet. Dabei stehen mehrere Maß- 
nahmen zur Verfügung, die das 
Aggressionspotential möglichst 
niedrig halten. Grundsätzlich ist 
es sehr hilfreich, Pocahontas als 


und beruhigt zukünftige Kon- 
flikte. Diese durch 
falsche Baupolitik entstehen, 
weshalb ausreichende Abstände 
zu Indianersiedlungen einzuhal- 
ten sind (Hauptstädten sollte 
man mindestens zwei Felder aus 
dem Weg gehen). Geübte Missio- 
nare beschwichtigen aggressive 
Ureinwohner, während sporadi- 
sche Geschenke die Freundschaft 
erneuern. 


können 


Haben Indianer kon 


IM ALTEN AMERIKA KANNTE MAN EBEN NOCH KEINE GESUND- 
HEITSVERORDNUNGEN ZUM SCHUTZ VOR TABAKQOALM. 
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‚Auf einen Blick: 


« Kampfboni 
* Unabhängigkeits- 
erklärung 
«Terrain bearbeiten 
»Tastaturbelegung 


krete Forderungen an Sie, sollte 
man ihnen in der Regel nachge- 
ben - meist sind es Nahrungsbe- 
dürfnisse, nur bei Musketen hört 
der Spaß auf. Beim Handeln ist 
darauf zu achten, nicht regel- 
mäßig zu feilschen, da dies zu 
zusätzlichen Spannungen führen 
kann. Missionare haben auch die 
Möglichkeit, Stämme gegen 
europäische Gegner aufzuwie- 
geln. Diese Möglichkeit sollte 
man nur bei gut gefüllter Schatz- 
truhe in Betracht ziehen, sie 
bringt außerdem nur dann 
etwas, wenn die Indianer Kon- 
takt zu den Europäern haben. Es 
ist also zwecklos, wenn Sie 


[e) 
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Sioux-Indianer aus dem Norden 
gegen Spanier im Süden aufhet- 
zen - solange die Spanier nicht 
im Norden siedeln, werden die 
Sioux keinen einzigen Tomahawk 
ausgraben. 


In the army now 

Soldaten sollten schnellstmöglich 
mit Pferden ausgerüstet werden, 
da sie dadurch mehr Bewegungs- 
punkte und eine größere Kampf- 
kraft erhalten. Verlieren Ihre Dra- 
goner eine Schlacht, werden sie 
lediglich zu Soldaten abgestuft, 
sind aber weiterhin einsatzbereit. 
Fußvolk wird jedoch zu Siedlern 
degradiert und kann nur die 
Flucht antreten. Beim Kampf soll- 
ten möglichst alle Boni ausge- 
nutzt werden: vorteilhaftes 
Gelände und die Errichtung einer 
Befestigung sind unschätzbare 
Vorteile gegen gleichwertige Geg- 
ner. Erfahrene Einheiten erhalten 
außerdem noch einen zusätzli- 
chen Bonus im Vergleich zu 
Anfänger-Soldaten. Indianer 


Barbaihe 


r 


Kama 


KLEINE GESCHENKE ERHALTEN DIE FREUNDSCHAFT... WENN MAN 
DIE UREINWOHNER NICHT PERMANENT ANPÖBELT ODER DIE 


DÖRFER ZUBETONIERT. 


genießen im übrigen einen Hin- 
terhaltsbonus, weshalb man seine 
Einheiten so bewegen sollte, daß 
sie noch im selben Turn angreifen 
können. 

Seegefechte werden vom Compu- 
ter etwas undurchsichtig ermit- 
telt; da kommt es schon einmal 
vor, daß eine Fregatte gegen ein 
vollbeladenes Handelsschiff ver- 


TERRAIN BEARBEITEN 


Der größte Teil der Neuen Welt ist von Wäldern bedeckt. Jedoch ist Wald nicht gleich Wald, 
wenn man mit der Rodung beginnt, um Feldbau zu betreiben, sollte man auf folgendes achten: 


Terrain eignet sich für wird zu eignet sich für 
Arktik - - - 

Berge Erze (gut - Erze (gut 
Boreal-Wald Pelze (gut Tundra Erze (schlecht 


Feucht-Wald 


Pelze (schlecht Feuchtgebiet Erze (schlecht 


Feuchtgebiete 


Erze (schlecht - 


Erze (schlecht 


Flachland Weizen - Weizen 
Gestrüpp-Wald Pelze (schlecht Wüste Erze (schlecht 
Grünland Tabak - Tabak 
Hügellandschaft Erze (gut - Erze (gut) : 
Laub-Wald Pelze (schlecht Prärie Baumwolle 
Misch-Wald Pelze / Holz Flachland Weizen 
Nadel-Wald Holz Grünland Tabak 

Prärie Baumwolle - Baumwolle 
Regen-Wald Holz (schlecht Sumpfland Erze (schlecht 
Savanne Zuckerrohr - Zuckerrohr 


Sumpfland 


p Erze (schlecht) - ( ) 


Erze (schlecht 


| Tropen-Wald Pelze / Holz Savannen Zuckerrohr 


Tundra Erze (schlecht - Erze (schlecht 


Wüste Erze (schlecht) - Erze (schlecht) 


Boreal-Wälder holzt man am besten nicht ab; auch bei Gestrüpp-, Regen- und Feucht-Wäldern sollte man 
ich die Rodung vorher überlegen, denn im Gegensatz zu Civilization kann nicht mehr aufgeforstet werden. 
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liert. Ganz wichtig ist jedenfalls 
der Angriffsbonus von 50%, da es 
ansonsten kaum Modifikationen 
gibt. Lediglich der Francis-Drake- 
Gedächtnis-Bonus von 50% und 
ladungsabhängige Abzüge beein- 
flussen den Kampfverlauf. Wollen 
Sie in Frieden mit Ihren europä- 
ischen Nachbarn leben, können 
Sie trotz allem Kaperschiffe ein- 
setzen - bei Bedarf lassen sich 
diese schnell wieder abziehen. Mit 
Hilfe der Piraten können Sie nor- 
malerweise alle Handelsschiffe 
bequem abfangen und deren 
Ladung übernehmen - man sollte 
nur auf die Reichweite von gegne- 
rischen Forts achten und keine 
Fregatten in seine Nähe lassen. 


Der Unabhängigkeitskrieg 
Unterstützen die Bürger Ihrer 
Kolonien Ihre Freiheitsbestre- 
bungen mehrheitlich, sind die 
offiziellen Voraussetzungen für 
die Unabhängigkeitserklärung 
erfüllt. Inoffiziell sind jedoch 
mehrere spielentscheidende 
Aspekte zu beachten, die das 
Gelingen der Revolution erleich- 
tern. 

Die Küstenstädte spielen dabei 
die wichtigste Rolle, da sie 
zuerst von den eintreffenden 
Königstruppen angegriffen wer- 
den. Man sollte diese optimal 
befestigen und außerdem mit 
mindestens 3 - 4 Artillerie-Ein- 
heiten versehen. Zusätzlich sind 
4 - 5 Kavallerie-Einheiten pro 
Stadt einzuplanen, die möglichst 
den Erfahrenen-Bonus erhalten. 
Kolonien in Insellage haben hier 
nichts zu lachen, da sie aufgrund 


erschwerter Nachschub-Bedin- 
gungen bevorzugte Ziele der 
königlichen Armeen darstellen. 
Im diplomatischen Bereich ist 
dafür zu sorgen, daß mit allen 
Parteien Frieden herrscht. Lan- 
den die Königseinheiten an der 
Küste und kommen mit India- 
nern in Berührung, können diese 
gegen die loyalistischen Truppen 
aufgewiegelt werden und stellen 
eine unentbehrliche Verstärkung 
dar. Darüber hinaus besteht die 
Möglichkeit, daß Ihre Armee von 
einer anderen europäischen 
Nation Unterstützung erhält. 

Der Revolutionsstatus in den 
Produktionszentren bzw. Küsten- 
siedlungen sollte unbedingt bei 
100% liegen, da dies mehrere 
Vorteile mit sich bringt. Zum 
einen werden alle erfahrenen 
Dragoner in den betreffenden 
Städten zum Zeitpunkt der Unab- 
hängigkeitserklärung befördert 
und haben dadurch eine größere 
Kampfstärke. Zum anderen erhält 
die gesamte Kolonie einen Pro- 
duktionsbonus von +2 und kann 
wesentlich mehr Freiheitsglocken 
produzieren. Um die 100% zu 
erreichen, können notfalls nicht 
benötigte Siedler aus der Stadt 
gezogen werden, wodurch sich 
das Verhältnis zwischen produ- 
zierten Freiheitsglocken und 
Bevölkerungszahl verbessert. Um 
die Unterstützung des europä- 
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ischen Bündnispartners zu erhal- 
ten, muß eine bestimmte Zahl 
von Freiheitsglocken hergestellt 
werden - nach der Unabhängig- 
keitserklärung sollte die 
Glockenproduktion also maximal 
anlaufen. 

Sind diese Voraussetzungen 
erfüllt, kann man einigermaßen 
hoffnungsvoll die Unabhängig- 
keit erklären. Landen die feindli- 
chen Armeen an der Küste, bie- 
ten sich zwei Taktiken an. Ein 
defensives Vorgehen ist anzura- 
ten, wenn die betreffenden 
Städte zu Festungen ausgebaut 
sind; man verschanzt sich hier 
also lediglich mit allen Truppen 
und überläßt dem Gegner die 
Initiative. Man kann jedoch auch 
den Geländebonus ausnutzen, 
den die eigenen Einheiten zuge- 
sprochen bekommen. Mit etwas 
Glück können die Königstruppen 
auf diese Weise schon an der 
Küste gestoppt werden, bevor sie 
die Kolonie erreichen. Bei bei- 
den Varianten ist der Schutz der 
Häfen zu berücksichtigen; des- 
halb sollten alle feindlichen 
Schiffe sofort versenkt werden. 
Nach mehreren (abgewehrten) 
Angriffslawinen gegen verschie- 
dene Ziele ist der König geschla- 
gen - die Unabhängigkeitsparty 
kann beginnen! 


Thilo Bayer 


NACH ZAHEM RINGEN 
GEGEN DIE ÜBERLEGE- 
NEN KÖNIGSTRUPPEN 
IST DIE UNABHÄNGIG- 
KEIT ENDLICH 
GESCHAFFT. 


DIE VOLLE UNTERSTÜTZUNG DER BEVÖLKERUNG ERHÖHT DIE 
PROPOKTIVITÄT UND SOLLTE MÖGLICHST ANGESTREBT WERDEN. 


"In unserer 
\feis’heit haben wir) 
beschlassen, Cuch! 
ziehen zulassen. 
"ir haben, 
wichtigere Aufgaben 
Zuerfüllen, als uns 


Bittet in Zukunft 
nicht mehr um, 
unsere 
Unterstützung, denn 
‚sie wird Cuchnicht 
gewährt werden, " 


a ers ern 


DER KÖNIG IN WEINERLICHER POSE: WIE SOLL ER NUN SEI- 
NEN HOFSTAAT FINANZIEREN? 


= „uw? a 


ABSCHLUSSPARTY MIT CHINESISCHEM FEUERWERK- HAT SICH 
DAFÜR DER GANZE AUFWAND GELOHNT? 


TASTATURBELEGUNG 


Die meisten Aktionen sind in Colonization sinnvoller- 
weise mit der Maus durchzuführen. Beim Befehligen der 
Spielfiguren auf der Karte ist es jedoch von Vorteil, auf 
einige immer wieder benötigte Hotkeys zurückzugreifen. 


Einheit aktivieren A 

Befehl zurückstellen WU 

Keine Befehle Leertaste 
Bewegun G 
Wachdienst S 

Straße bauen R 

Felder pflügen/Wälder roden P 
Einheit auflösen Shift+D 


Handelsroute zuweisen 


Europabildschirm 


E 
Heranzoomen Z 


Wegzoomen x 
C 


Ansicht zentrieren 


Colonipädie A 


SPIELETIPS KLASSIKER ESlulss 


PAGANM- 


Auf einen Blick: 


«Tenebrae - 

erste Schritte 
«Tips für Einsteiger 
« Mythran 
«Vividos 


Die Ankunft auf Pagan 

Nach der Einleitung befinden Sie 
sich am Strand zusammen mit 
Devon. Ein Gespräch startet 
automatisch. Klicken Sie einfach 
auf Ihre Antwort. Um das 
Gespräch zu beenden, wählen 
Sie „Lebt wohl“. Das Kommando 
wird Ihnen übergeben, und Sie 
können mit dem Spiel beginnen. 
Devon empfiehlt, Bentic in der 
Bibliothek in der Stadt Tenebrae 
aufzusuchen. Machen Sie sich 
auf den Weg. 


Tenebrae 

Der Küste nach Westen folgend, 
kommen Sie zu einem Steg. Stei- 
gen Sie hinauf und laufen Sie 
darauf nach Süden, wo Sie die 
Hinrichtung von Toran beobach- 
ten. Nun gehen Sie nach Norden 
zur Stadt Tenebrae. Reden Sie 
mit dem Wachposten vor dem Tor 
zum Palast. Er sagt, daß die 
Bibliothek im Osten ist. Dort 
erzählt Ihnen Bentic einiges 
über Tenebrae. Er empfiehlt, 
Mythran aufzusuchen und erklärt 


ULTIMA 8 


Der Weg nach Hause „is a long and winding road.“ Das Beatles-Lied 
trifft genau auf Ultima 8 zu. Folgendes soll Ihnen den richtigen 
Weg durch die unendlichen Weiten Pagans zeigen. Aber Achtung: es 
gibt nur wenige Puzzles, deren Lösungen man ablesen kann. Viel- 
mehr werden Sie selber rennen und klettern müssen, um heil durch 
die mit Fallen gespickten Gänge zu kommen. Hier ist der Weg, aber 
gehen müssen Sie ihn alleine. 


Ihnen den Weg. Vorher sollen 
Sie sich aber die Stadt ansehen. 
In jedem Haus gibt's etwas zu 
entdecken. Stecken Sie alles 
Nützliche ein und suchen Sie 
dann Mythran auf. Dazu verlas- 
sen Sie den Palast Richtung Nor- 
den. Durchqueren Sie das Tal 
und suchen Sie den Eingang zu 
einer Höhle. 


Das Plateau 

Folgen Sie dem Weg durch die 
Höhle. Über den See müssen Sie 
von Stein zu Stein hüpfen. Auf 
der anderen Seite stoßen Sie 
nach einer Weile auf ein Gitter. 
Über einer Brücke in der Nähe 
befinden sich sieben Hebel. Fan- 


gen Sie links an und betätigen 
Sie die Hebel wie folgt: 1. Hebel 
2x, 2. Hebel 1x, 3. Hebel 2x, 
mittleren Hebel übergehen 
(wenn Sie sich bei den anderen 
vertun, können Sie diesen Hebel 
betätigen: er setzt wieder alles 
an den Anfang, und Sie können’s 
nochmals versuchen. Das ist 
übrigens meistens so bei den 
mittleren Hebeln!), 5. Hebel 1x, 
6. Hebel 1x, 7. Hebel übergehen. 
Jetzt gehen Sie zurück über die 
Brücke und betätigen da den 
Hebel, um das Gitter zu öffnen. 
Sie treten jetzt hinaus auf das 
Plateau. Achten Sie hier (und 
anderswo) auf die roten Pilze, 
Sie explodieren bei Kontakt und 


können tödlich sein. In der Mitte 
des Plateaus finden Sie Mythrans 
Hütte. Mythran erklärt sich 
bereit, Ihnen zu helfen, Pagan 
zu verlassen. Dazu wird es nötig 
sein, die Macht der vier Titanen 
an sich zu reißen. Anfangen sol- 
len Sie bei den Nekromanten, 
den Anhängern von Lithos, Titan 
der Erde. Von Mythran erhalten 
Sie einen Teleporter und eine 
magische Schriftrolle zum Öff- 
nen magisch geschlossener 
Türen. Nachdem Sie alles in 
Mythrans Haus untersucht 
haben, nutzen Sie den Telepor- 
ter, um zurück zur Stadtmitte 
Tenebraes zu gelangen. Sie fin- 
den sich wieder in einem großen 


TIPS FÜR EINSTEIGER 


[®) 

* Reden Sie mit jedem. Man wird Ihnen erzählen, was 

Sie zur Lösung des Spiels wissen müssen. So manches ist 

erst dann möglich, nachdem Sie mit der entsprechenden 

Person darüber reden. Oft müssen Sie dieselben Leute mehrmals 
ansprechen, um alle Informationen zu erhalten. 


« “Hören” Sie gut zu: manche wichtigen Unterhaltungen lassen 
sich nämlich nicht wiederholen. 


e S-0-5 (Spiel Oft Speichern) ! 


e Vermeiden Sie Kämpfe. Das heißt nicht, daß das Zeitalter des 
Pazifismus ausgebrochen ist, aber schauen Sie auf die Fakten: 

1) Kämpfe bringen nichts. Keine Kreatur hat irgend etwas Nützli- 
ches bei sich. 

2) Kämpfe sind aussichtslos. Sie können die meisten nicht gewin- 
nen. Sogar am Ende des Spiels, mit Ihren Fähigkeiten auf dem 
höchsten Niveau, ausgerüstet mit magischer Rüstung, der Klinge 
des Todes und jeglichem Zauberspruch aller fünf Magieformen, 
werden Sie jedem Kith unterlegen sein. 
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3) Kämpfe sind unnötig. Mit einigen wenigen Ausnahmen - die hier alle 
deutlich vermerkt sind - brauchen Sie nirgendwo zu kämpfen. Sie kön- 
nen einfach an den Monstern vorbeilaufen. Das spart Energie, Treffer- 
punkte und Zeit. 


 Untersuchen Sie alles gründlich. In jedem Zimmer gibt es irgendwo 
ein Schmuckkästchen, einen Beutel oder Hebel - oft hinterlistig in einer 
Ecke versteckt. Schlüssel sind oft unter Kleidungsstücken oder anderem, 
uninteressantem Kram verborgen. 


«Obwohl es keine Levels im herkömmlichen Sinn gibt, kann man in 
Ultima 8 Fortschritte erzielen: je öfter Sie kämpfen und springen, desto 
stärker werden Sie. Je öfter Sie zaubern, desto intelligenter. Und das 
Werfen und Festklammern an Vorsprüngen bringt mehr Geschicklichkeit. 


e Zusätzlich zu einer Waffe kann der Avatar mit Helm, Schild, Brustpan- 
zern, Bein- und Armschützern ausgerüstet werden. Man kann sie kau- 
fen, aber es liegen genügend herum, so daß man das Geld sparen kann. 
Besonders am Anfang sollten Sie daran denken, der Rüstungswert 
beträgt dann nämlich Null. 


Susi SPIELETIPS KLASSIKER 


STEINE BILDEN OFT EIN SPRUNGPRETT, ABER VORSICHT: MAN- 
CHE VERSCHWINDEN WIEDER UNTER DEN WELLEN UND LASSEN 
DEN AVATAR ABSAUFEN! 


Raum im ersten Obergeschoß 
des Palastes. Wenn Sie es nicht 
vorher gemacht haben, können 
Sie sich nun den Palast ansehen, 
Dann gehen Sie wieder nach 
Osten und verlassen Tenebrae 
durch das Osttor. 


Die Nekromanten 

Im Osten entdecken Sie ein wei- 
teres Tor. Dahinter liegt der 
Friedhof. Auf dem Friedhof fol- 
gen Sie dem schmalen Pfad zum 
großen Haus. Dort haust die 
Nekromantin, Lothian, die im 
Sterben liegt. Ihr erster Schüler, 
Vividos, bittet Sie, einen beson- 
deren Dolch zu suchen. Dieser 
Dolch ist notwendig, um die 
Ewigkeitszeremonie zu vollzie- 
hen. Er wurde aber von Mordea, 
der Zeitenfürstin in Tenebrae, 
gestohlen. Also zurück nach 
Tenebrae. Sie treffen Arianne, 
Mordeas Dienerin, im Palast. Sie 
sagt, sie hat keine Zeit und Sie 
müssen sie zu Hause aufsuchen. 
Ihr Haus liegt im Osten, neben 
dem des Kampflehrers. Wenn Sie 
sie dort treffen, gibt sie Ihnen 
einen Schlüssel zu der Truhe in 
Mordeas Schlafzimmer. Hier fin- 
den Sie auch den Dolch. Diesen 
bringen Sie zurück zu Vividos, 
der damit Lothian tötet. Vividos 
ist nun der Nekromant, und er 
fragt, ob Sie sein Schüler werden 
möchten. Selbstredend möchten 
Sie das, und so bekommen Sie 
einen neuen Auftrag: Henkers- 
masken und Holzstöcke holen. 
Die Henkersmaske ist ein 
schwarzer Pilz. Wenn Sie den 
Friedhof verlassen, liegt links 
von Ihnen - im südöstlichen Teil 


der Landschaft - eine Senke, wo 
diese wachsen. Dann nähern Sie 
sich Tenebrae. Sie werden von 
den Wachen aufgehalten und 
erfahren, daß auch Bentic hin- 
gerichtet und Devon verhaftet 
wurde. Besuchen Sie Devon im 
Gefängnis im Keller des Palastes. 
Er bittet Sie, mit Salkind, Mor- 
deas Haushofmeister, zu reden. 
Salkind (sein Haus liegt östlich 
von Ariannes) erzählt, daß auch 
Devon hingerichtet werden soll. 
Wenn Sie in dem Buch auf Sal- 
kinds Schreibtisch stöbern, wer- 
den Sie wissen, was als nächstes 
zu tun ist: gehen Sie zurück zum 
Verlies und öffnen Sie mit 
Mythrans Schriftrolle den Raum 
ohne Türen. Lesen Sie das Buch, 
das in dem Raum eingeschlossen 
war. Daraufhin werden auch Sie 
verhaftet und zur Hinrichtung 
gebracht. Bevor es soweit ist, 
teilen Sie allen mit, was Sie da 
gelesen haben. Nach einem 
Kampf tötet Devon Mordea und 
wird der neue Gezeitenfürst. Sie 
sind wieder frei. Die Holzstöcke 
finden Sie im westlichen Teil der 
Stadt, neben einem ausgebrann- 
ten Haus. Vorsicht! Ein Geist 
erscheint, sobald Sie in die Nähe 
des Hauses kommen, also die 
Stöcke schnell aufsammeln und 
dann nichts wie weg! Geben Sie 
Vividos die Reagenzien. Er 
schickt Sie nun auf den Weg zu 
Lithos und gibt Ihnen dafür den 
Schlüssel des Wärters. Nehmen 
Sie im ersten Stock des Hauses 
den Lederbeutel und alle Rea- 
genzien mit - Sie werden sie 
später brauchen. Nun verlassen 
Sie das Haus. Im Norden finden 


7 


WER KLAUT UND DABEI ERWISCHT WIRD, WIRD UNVERZÜG- 
LICH VON EINEM MAGIER IN EINZELTEILE ZERLEGT. ES GIBT 
KEINE VERTEIDIGUNGSMÖGLICHKEIT. 


IM TAGEBUCH BEFINDET SICH DAS ZENTRALE MENÜ ZUM 

SPIEL. PUNKT 7 ERSCHEINT, NACHDEM SIE DIE LISTE DER MIT- 
WIRKENDEN ANGESEHEN HABEN; PUNKT 8, NACHDEM SIE DAS 
SPIEL GELÖST HABEN. 


Sie eine Gruft und gehen hinein. 
Stellen Sie sich in die Mitte vor 
die Erdwand. Geben Sie Blut und 
Schwarzmoor in den Beutel. 
Klicken Sie zweimal auf den 
Schlüssel des Wärters und dann 
auf den Beutel. Die Reagenzien 
verwandeln sich in das Zauber- 
symbol für Offene Erde. Ein Dop- 
pelklick hierauf und dann ein 
Klick auf die Wand, und der Weg 
ist frei. 


In den Katakomben 

Obwohl die Katakomben extrem 
gefährlich sind, sollten Sie sich 
ruhig die Zeit nehmen, um sie zu 
erforschen. Es gibt jede Menge 
Schätze zu ergattern. Wann 
immer Sie eine Schriftrolle des 
Sichtbarwerdens finden, sollten 
Sie diese sofort benutzen. Mei- 
stens ist eine unsichtbare Truhe 
in der Nähe. Im Nordosten fin- 
den Sie ein Haus, in dem ein 
Zombie steht. Beim Betreten des 
Raumes bricht der Boden zusam- 


men, und Sie landen in einer 
Höhle. Gehen Sie nach Norden 
zum ersten Nekromanten. 
Erwecken Sie ihn mit dem 
Seance-Spruch, und er lehrt Sie 
die Todesmaske. Zaubern Sie die 
Todesmaske: so lassen alle Mon- 
ster Sie in Ruhe und Sie können 
sich zum zweiten Nekromanten 
im Südosten begeben. Er bringt 
Ihnen die Felsenhaut bei. Benut- 
zen Sie diesen Spruch und gehen 
Sie um die Ecke. Nun können die 
Blitze Sie nicht töten, und Sie 
erreichen den dritten Nekroman- 
ten. Er bringt Ihnen die 
Beschwörung bei. Sie werden an 
einen neuen Ort teleportiert, wo 
Sie den vierten Nekromanten 
suchen. Er lehrt Sie den Ewigen 
Frieden. Sie werden daraufhin 
wieder teleportiert. Hier finden 
Sie einen Wald mit einer Hütte. 
Davor sind viele Reagenzien. 
Nehmen Sie sie auf und gehen 
Sie dann in die Hütte. Eine 
erneute Teleportation läßt Sie 
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7 WE Auf einen Blick: 


«Die Zeiten 
«Lithos 
«Die Insel Silberfels 


DIE ZEITEN 


Es gibt 6 Zeitinter- 


valle auf Pagan: 
Nachtwende, Blutwa- 
che, Erste Flut, Tageswende, 
Drei Monde und Letzte Flut. 
Die handelnden Personen sind 
meistens nur zu gewissen Zei- 
ten zu Hause anzutreffen. Dar- 
ian, der Kampflehrer, ist nur 
bei der Ersten und Letzten Flut 
da - nur dann kann man trai- 
nieren. Arianne und Rhian, die 
Ihnen alle gefundenen Juwe- 
len gegen Bares abkauft, sind 
nur während der Nachtwende 
zu sprechen. 


im Süden die erste magische 
Rüstung ergattern. Dann geht's 
nach Norden. Bleiben Sie auf der 
rechten Seite, um die Fallen zu 
vermeiden. Springen Sie über 
die Lavafelder zu der Insel. Nach 
einer erneuten Teleportation 
erreichen Sie endlich den fünf- 
ten Nekromanten. Er lehrt Sie 
die Wiedergeburt. Wagen Sie den 
Spießrutenlauf durch den Gang 
mit den Feuerautomaten, umge- 
hen Sie die Skelettkrieger und 
erreichen Sie endlich den letzten 
Nekromanten, der Ihnen den 
Golem-Spruch beibringt. Er 
erklärt, wie Sie die steinerne 
Bucht durch die Katakomben 
erreichen können. Dort werden 
Sie zwei große Türen finden, die 
den Weg in die Halle des Bergkö- 
nigs versperren. Zaubern Sie den 
Golem auf der Erdfläche davor, 
und er wird die Türen für Sie öff- 
nen. Direkt um die Ecke befindet 
sich eine Treppe, die Sie zurück 
in die Katakomben führt. Laufen 
Sie nach Süden. Bleiben Sie am 


SKELETT-KRIEGER SIND RICHTIGE STEHAUFMÄNNCHEN. MAN 
KANN SIE BESIEGEN, ABER NIE ENDGÜLTIG. 


WENN MAN EINEM WECHSELBALG BEGEGNET, KANN MAN DAS 
SCHIZOPHRENE ERLEBNIS HABEN, GEGEN SICH SELBST KÄMP- 
FEN ZU MÜSSEN - UND DAS GLEICH MEHRMALS! 
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Rande, bis Sie zu einer Tür kom- 
men, die Sie wieder herausführt. 


Die Halle des 

Bergkönigs und Lithos 

Sobald Sie die Tür passiert 
haben, laufen Sie nach Süden. 
Überqueren Sie die Grube und 
folgen Sie dem Gang, bis Sie 
zwei Brücken erreichen. Gehen 
Sie über die Brücken, an der ver- 
schlossenen Tür vorbei und 
durch den schmalen Spalt nach 
Süden, bis Sie zu einer Stelle 
kommen, wo ein Feuerautomat 
schießt. In der Nähe gibt's einen 
Schalter, der ein Gitter öffnet, 
das den Zugang zu einer weite- 
ren Tür freigibt. Auf der anderen 
Seite der Tür finden Sie eine 
große Erdfläche und die Doppel- 
tür. Zaubern Sie den Golem auf 
die Erdfläche und befehlen Sie 
ihm, Ihnen die Türen zu öffnen. 
Gehen Sie durch die Türen nach 
Norden, bis Sie zu einem verfal- 
lenen Haus kommen. Betätigen 
Sie den Hebel davor, klettern Sie 
dann über die Wand und betäti- 
gen Sie auch den Hebel darin. 
Klettern Sie wieder heraus, 
gehen Sie nach Süden und 
suchen Sie die Abzweigung nach 
Westen. Es folgt eine Serie von 
Geschicklichkeitshürden. Schwe- 
bende Steine als 
Sprungbretter benutzt werden 
und Seen müssen überquert wer- 
den. Speichern Sie jedesmal vor- 
her ab. Treten Sie nicht auf ein 
Zeichen, das aussieht wie zwei 
Berggipfel - Sie werden zurück 
zum Anfang teleportiert! Der 
Schlüssel zur Tür liegt in einer 


müssen 


Truhe. Ein Skelett und eine Truhe 
in einem Seitengang im Westen 
enthalten weitere Schlüssel. 
Hinter der letzten Tür (zu öffnen 
mit dem Schlüssel vom Skelett) 
finden Sie Lithos. Er befiehlt 
Ihnen, Lothian zu begraben. 


Das Herz der Erde 

Teleportieren Sie sich zurück 
nach Tenebrae und reden Sie mit 
Vividos. Er gibt Ihnen den 
Schlüssel des Weisen. Nordöst- 
lich vom Haus liegt Lothian auf- 
gebahrt. Klicken Sie auf sie, um 
sie zu begraben. Dann kehren 
Sie zurück zu Vividos und erstat- 
ten Bericht. Danach geht es 
zurück in die Katakomben, Der 
Schlüssel des Weisen öffnet die 
Tür neben dem Schild mit der 
Inschrift „Du reist Deinem 
Schicksal entgegen“. Gehen Sie 
hinein und dann nach Westen 
und Norden. Hinter der Tür mit 
dem Schild „Zutritt Verboten“ 
gehen Sie nach Norden und 
Osten. In dem Raum mit den 
fünf Hebeln betätigen Sie den 
nördlichen Hebel und dann den 
im Nordosten. Sie finden nun in 
der Truhe den Schlüssel zur Tür. 
Folgen Sie dem Weg bis zu einem 
Grab. Zaubern Sie die Offene 
Erde und springen Sie danach in 
das entstandene Loch. Gehen 
Sie nach Norden zu der ver- 
schlossenen Tür. Zaubern Sie 
den Golem, um sie zu öffnen. 
Jetzt gehen Sie nach Osten und 
nach Süden und holen die zwei 
Schlüssel und die Schätze aus 
den Truhen, die unter den 
beweglichen Plattformen ver- 


DAS FLAMMENINFERNO IST DER MÄCHTIGSTE ZAUBERSPRUCH 
DER HEXEREI. ZU RISIKEN UND NEBENWIRKUNGEN FRAGEN 
SIE MALCHIR, DEN HEXENMEISTER. 
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TENEBRAE Plateau (Mythran) 


Devon 


Orloc+ 
Jenna 


Korrik 
(Schmied) 


Shaana 


steckt sind. Gehen Sie weiter, bis 
Sie zu einer Treppe aus Stein 
kommen. Davor sind 3 Boden- 
platten. Treten Sie wie folgt dar- 
auf: rechts, links, rechts, Mitte, 
links, Mitte, rechts, links, Mitte, 
rechts, Mitte, links, rechts, 
links, rechts, Mitte, links, Mitte, 
links, rechts, Mitte, rechts, 
links, Mitte, rechts, links, 
rechts, Mitte, links, Mitte. Jetzt 
können Sie die Treppe besteigen. 
Zaubern Sie die Felsenhaut, um 
die Falle zu überwinden. Öffnen 
Sie die Türen mit den gefunde- 
nen Schlüsseln. Unter dem Ske- 
lett befindet sich ein weiterer 
Schlüssel, der die noch ver- 
schlossenen Türen öffnet. Neh- 
men Sie das zealanische Schild 
und legen Sie es auf den Altar. 
Die drei zealanischen Götter 
erwachen zum Leben und 
erzählen Ihnen von Ihrem 
Schicksal. Öffnen Sie die Tür 
zum nächsten Raum mit 
Mythrans Schriftrolle. Zaubern 
Sie den Ewigen Frieden und 
benutzen Sie ihn auf Kumash- 
Gor. Nehmen Sie Kumash-Gors 
Krummsäbel und die Obelisken- 
spitze aus Schwarzgestein und 
kehren Sie zurück zu den Göttern 
im Altarraum. Reden Sie 
nochmals mit ihnen und kehren 
Sie dann zurück zu dem Eingang 


Palast 
(Gefängnis im Keller) 


zur Halle des Bergkönigs. Rechts 
daneben finden Sie ein kleines 
Häuschen. Öffnen Sie die Tür mit 
dem Schlüssel des Weisen und 
treten Sie ein. Gehen Sie durch 
die langen verschlungenen Wege 
bis zu einem Lavasee, hinter 
dem die Leiche von Mariota auf- 
gebahrt liegt. Nehmen Sie den 
Schlüssel von ihr und gehen Sie 
dann zurück zur Versammlung 
der Toten. Öffnen Sie die Tür mit 
dem Schlüssel und gehen Sie zu 
dem Grab. Zaubern Sie die 
Offene Erde. Das Herz der Erde 
wird freigelegt, das zweite der 
insgesamt fünf Teilstücke aus 
Schwarzgestein. 


Silberfels und Stratos 

Der Eingang zur Insel Silberfels 
befindet sich hinter der Tür bei 
den zwei Brücken auf dem Weg 
zur Halle des Bergkönigs. Die Tür 
läßt sich mit dem Schlüssel des 
Weisen öffnen. Suchen Sie Xavier 
im Kloster auf und reden Sie mit 
ihm. Gehen Sie dann in die 
Bibliothek und lesen Sie alle 
Bücher. Xavier unterzieht Sie 
jetzt der Prüfung der Weisheit, 
die aus fünf Fragen besteht. Ant- 
worten Sie, was Sie wollen. Da 
Sie in der Bibliothek „studiert“ 
haben, werden Sie die Prüfung 
bestehen. Für die zweite Prüfung 


m 


Die Karte von Tenebrae. Eingezeichnet finden Sie die 
wichtigsten Orte der Handlung und die Standpunkte der 
im Spiel auftretenden Charaktere. 


Arianne 
Kampf- 
lehrer Außen- 

mauer 

Salkind 


gehen Sie nach Westen und klet- 
tern auf den höchsten Felsen. 
Ein Wind wird versuchen, Sie 
wegzupusten, Laufen Sie in ent- 
gegengesetzter Richtung, bis der 
Wind sich legt. Sie haben den 
Test bestanden. Xavier schickt 
Sie nun zu Stellos, der Ihnen 
einen Schlüssel gibt. In der Klo- 
sterküche finden Sie eine Treppe. 
Gehen Sie hinunter und öffnen 
Sie im Osten die Tür mit dem 
Schlüssel von Stellos. Weiter im 
Osten finden Sie ein Haus ohne 
Türen. Öffnen Sie es mit 
Mythrans Schriftrolle und neh- 
men Sie den Beschützer (Neh- 
dras Nadel), eine weitere magi- 


Friedhof: 


(Lothian) 
(Vividos) 


AM PIER KÖNNEN SIE DIE 
ERMORDUNG MORDEAS BEOB- 
ACHTEN. VERMEIDEN SIE DIE 
EXPLOSIONEN (OBEN). MANCHE 
TÜREN MÜSSEN SIE AUFHE- 
XEN. HIER FINDEN SIE DAS 
BUCH (UNTEN). 


VERMEIDEN SIE AUF JEDEN FALL EINEN ABSTURZ IN DIE 
KOCHENDE LAVABRÖHE. DAS ENDET UNTER GARANTIE TÖDLICH. 
AUCH HIER GILT DER BEINAHE SPRICHWÖRTLICHE GRUNDSATZ: 
SAVE OFTEN, SAVE EARLY. 
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en 


Stonekeep ist das phänomenale 
Ergebnis eines ganzen Teams von 
Produzenten, Designern, Program- 
mierern und Künstlern, die fast 
30 Jahre lang an der Erstellung 


dieses Spiels gearbeitet haben. 


Hollywoodreife Special-Effects, 


modernste Sound-Effects, digitale 
Musikbearbeitung und atemberau- 
bende „life-action“ Filmsequenzen 
machen Stonekeep zu einem un- 


vergleichlichen Ergebnis. 


3D-gerenderte Verliese und 


Kreaturen gepaart mit echten 


Schauspielern und brandneuen 
Special-Effects lassen eine neue 


Dimension des Computerspiels 


entstehen - realistisch wie nie zuvor. 
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‚Auf einen Blick: 


«Die Zaubersprüche 

* die Symbole der 
Theurgie 

»Stratos 

«Hydros 


sche Waffe. Weiter im Osten fin- 
den Sie die Silberstückchen. 
Nehmen Sie acht mit und tele- 
portieren Sie sich nach Tenebrae. 
Im Westen der Stadt finden Sie 
Korrik, den Schmied. Er fertigt 
Ihnen die acht Symbole der 
Theurgie an. Während Sie noch 
in Tenebrae sind, sollen Sie sich 


Positionen am Pentagramm: 


DIE ZAUBERSPRÜCHE 


Angefangen am südöstlichsten Punkt und dann im Uhrzeigersinn weiter, sind die fünf 


Zauberspruch: Reagenzien: Rote Kerzen: 
Dämonenbahn: Dämonenknochen: A A,B,C,D 
Bimsstein: B 
Eisen: C&D 
Asche: E 
Dämonenruf: Dämonenknochen: A A‚C,D,E 
Asche: B 
Obsidian: C&D 
Bimsstein: E 
Feuerball: Schwefel: A A,B,D 
Asche: B 
Bimsstein: D 
Eisen: E 
Feuerkugel: Eisen: B A,C,E 
Bimsstein: C 
Asche: E 
Feuerrüstung: Eisen: A B,C,D 
Schwefel: B 
Obsidian: C& D 
Asche: E 
Feuerwall: Eisen: A C,D,E 
Obsidian: C&D 
Asche: 
Flammeninferno: Dämonenknochen: A,C,D A,B,C,D,E 
Schwefel: A 
Asche: B 
Bimsstein: C 
Obsidian: D 
Eisen: E 
Flammenlöscher: Bimsstein: A, C&D 
Flammentod: Bimsstein: C B,E 
Obsidian: D 
Flammenwurf: Asche: A A 
Bimsstein: C& D 
Funkenflug: Bimsstein: A A,C,D 


Asche: B &E 


Hitzeschild: 
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einen Schlüsselring besorgen 
(zum ersten Mal in Ultima VII, 
Teil 2, The Silver Seed vorge- 
stellt). Einer liegt in einem 
Wachhaus nördlich vom Palast 
bereit. Zaubern Sie den Golem 
und lassen Sie ihn die Tür dazu 
öffnen. Ein Doppelklick auf den 
jeweiligen Schlüssel, ein Klick 


Aphelion (A), Mesostel Ze (B), Perivulcan Ze (C), Perivulcan Pa (D) und Mesostel Pa (E). 


Wirkt mehrfach auf: 


Dämonen-Talisman 


Dämonen-Talisman 


Zepter 


Rute 


Stab 


Stab 


Dämonen-Talisman 


Symbol 


Zepter 


Symbol 


Rute 


auf den Schlüsselring und der 
Schlüssel verschwindet (samt 
Gewicht)! Er steht aber trotzdem 
zur Verfügung, um Türen zu öff- 
nen. Zurück in Silberfels legen 
Sie jedes der Symbole auf den 
Altar im Kloster, so daß es mit 
der Energie von Stratos erfüllt 
wird. Jetzt können Sie die Sym- 
bole benutzen, um den Zauber 
der Theurgie anzuwenden. 
Suchen Sie wieder Stellos auf 
und erhalten Sie einen neuen 
Auftrag. Im Keller gehen Sie 
diesmal nach Westen. Hier finden 
Sie ein verwundetes Torax. Sprin- 
gen Sie nicht auf die Insel - eine 
Rückkehr ist nicht möglich! Zau- 
bern Sie den Schwebenden Die- 
ner und holen Sie das Torax zu 
sich. Heilen Sie es mit der Gene- 
sung. Gehen Sie zurück zu Xavier, 
der Ihnen von einem Diebstahl 
erzählt. Reden Sie so oft mit 
Stellos und Cyrrus (Sie müssen 
die Wahren Worte auf Cyrrus 
anwenden), bis Sie erfahren, daß 
Torwin zur Sturmspitze gegangen 
ist. Folgen Sie ihm dorthin. Eine 
Szene folgt, und Torwin springt 
in den Tod. Nehmen Sie das Sym- 
bol und den Ring und kehren Sie 
zu Xavier zurück. Geben Sie ihm 
das Symbol. Sprechen Sie danach 
mit Stellos über die Prüfung des 
Glaubens. Wandern Sie erneut 
zur Sturmspitze und stellen Sie 
sich auf die westliche Kante. Ver- 
trauen Sie auf Stratos und sprin- 
gen Sie davon ab. Sie landen auf 
einem schwebenden Block. Sprin- 
gen Sie wie folgt von Block zu 
Block: West, West, Nord, Nord, 
Nord, Ost, Nord, Nord, Ost, Nord, 
West, West, West, Süd, Süd, 
West, West. Stratos gratuliert 
Ihnen und gibt Ihnen das neunte 
Symbol. Wenn Sie wieder die 
Kontrolle bekommen, zaubern Sie 
die Enthüllung und den Schwe- 
benden Diener, um den Atem des 
Windes, das dritte Schwarzge- 
steinstück, zu bekommen. Sobald 
Sie es haben, teleportieren Sie 
sich zurück nach Silberfels. Spre- 
chen Sie mit Stellos, der Ihnen 
ein schlechtes Gewissen einredet 
und stirbt. 


Hydros 
Verlassen Sie Silberfels über die 
Brücke und dann durch den Aus- 


WENN SIE DIE RICHTIGEN 

UTENSILIEN AN DIE ENTSPRE- 
CHENDEN STELLEN IM PENTA- 
GRAMM PLAZIEREN, IST EIN 
NEUER ZAUBER NICHT WEIT. 


gang im Westen. Gehen Sie 
durch den schmalen Spalt und 
dann nach Osten. Sie kommen zu 
einem großen Raum. Im Süden 
öffnen Sie das Gitter mit dem 
Hebel und die Tür dahinter mit 
dem Schlüssel des Weisen. Tre- 
ten Sie ein in das Gebiet um den 
ausgetrockneten Karthaxasee. 
Vom Westen her können Sie über 
die verfallenen Brücken die 
Mitte des Sees erreichen. Im 
Osten gibt's eine Steinbrücke, 
die zu Hydros führt. Hydros bie- 
tet Ihnen ein Geschäft an. 
Gehen Sie durch den Ausgang im 
Südwesten. Klettern Sie über die 
Mauer, wo eine Zinke fehlt und 
gehen Sie nach Norden. Der 
linke Schalter öffnet das Gitter. 
Dahinter finden Sie ein Grab. 
Zaubern Sie die Offene Erde, um 
das Wasser wieder durchzulas- 
Kehren Sie zurück zu 
Hydros, die ihre Seite des 
Geschäfts nicht einhält. Telepor- 
tieren Sie sich sofort zurück 
nach Tenebrae, wo Devon Ihnen 
erzählt, wie Sie zu den Hexern 
kommen. 


sen. 


Die Enklave der 

Hexer und Pyros 

Teleportieren Sie sich zurück 
zum Karthaxasee und benutzen 
Sie den Ausgang im Norden. 
Gehen Sie im Nordosten an der 
Falle vorbei und folgen Sie dem 
schmalen Gang bis zu einem wei- 
teren großen Raum, Im Süden 
davon betätigen Sie den großen 
Hebel und dann den kleinen 
Schalter an der Wand. Pressen 
Sie sich durch die entstandene 
Lücke und öffnen Sie die Tür 
dahinter mit dem Schlüssel des 
Weisen. Benutzen Sie den Luft- 
schritt, um den Lavasee zu über- 
queren. Gehen Sie nach Süden 
und Osten bis Sie die Enklave 


PYROS BLICKT NICHT EBEN 
FREUNDLICH DREIN, ABER 
KEINE ANGST - MIT UNSE- 
REN TIPS IST AUCH DER FEU- 
ERDÄMON BALD BESIEGT. 


der Hexer erreichen. Sprechen 
Sie hier zuerst mit Beren, dann 
mit Bane und schließlich mit 
Vardion. Nun können Sie ent- 
scheiden, auf welcher Seite Sie 
stehen möchten. Verraten Sie 
entweder Bane oder Vardion den 
Wahrnamen des anderen. (Es 
spielt keine Rolle. Nehmen wir 
an, Sie erzählen Vardion, daß 
Banes Wahrname Sabriane ist.) 
Vardion ruft einen Dämonen her- 
vor, der Bane tötet. Der Hexen- 
meister Malchir erscheint. Sie 
werden als Banes Nachfolger 
vorgeschlagen. Dafür müssen Sie 
natürlich zuerst eine Prüfung 
bestehen. Sie bekommen von 
Vardion den Schlüssel zur Biblio- 
thek. Gehen Sie dorthin und 
lesen Sie alle Bücher. Sammeln 
Sie alle Zauberstäbe, Ruten und 
Symbole ein, die Sie finden kön- 
nen - auch in Banes Haus. Gehen 
Sie dann zurück zu Vardion. 
Seien Sie sicher, daß Sie alles 
Notwendige haben, um die 
Sprüche Feuerkugel, Funkenflug 
und Hitzeschild zu zaubern. 
Jetzt sind Sie bereit für den 
Test. Stellen Sie jeweils die rich- 
tigen Reagenzien und Kerzen auf 
die entsprechenden Punkte 
(siehe Kasten), das Symbol in 
die Mitte und klicken Sie dann 


FSuuimEJSPIELETIPS KLASSIKER 


EIN KOMPLETT AUSGERÜSTETER AVATAR KANN EINIGES 
TRANSPORTIEREN. 


IM ALTEN ar 
TEMPEL: 


Teleporter 


In der Tempelkarte finden Sie die Fundorte der vier Elemente 
eingezeichnet. Das erspart Ihnen unnötige Laufwege. 
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Auf einen Blick: Wenn Sie jetzt zurückgehen und 


sich auf den Teleporter in der 
Mitte stellen, werden Sie zurück 
zum Ausgangspunkt gebracht. 
Geben Sie dem Dämonen die vier 
Symbole und gehen Sie dann 
wieder nach Westen. Sie kom- 
men zu Malchirs Privatzimmer. 
Hier müssen Sie einen letzten 
Test bestehen: die Feuerkugel, 
den Feuerball und den Dämo- 
nenruf zu zaubern und auf Mal- 
chir selbst anzuwenden. Er stellt 


« Hex-Codes 

*Das Pentagramm 
*Hydros 

«Lithos 

«Stratos 

«Pyros 


HOPPLA! SCHON WIEDER INS 
FETTNÄPFCHEN GETRETEN. FAL- 
LEN LAUERN ABER WIRKLICH 


ÜBERALL (RECHTS). 


OBWOHL ZUM FÖNFTEN TITAN AVANCIERT - DER TITAN DES 
ÄTHERS - MUSS DER AVATAR AM ENDE VON ULTIMA 8 NOCH 
DEN SPOTT DES WÄCHTERS ERTRAGEN. 


n van 


UNS 


Fr" a .\ 


STERBEN IST IN PAGAN NICHT ALLZU SCHWIERIG UND 
GESCHIEHT SCHNELLER, ALS SIE DENKEN. WENN SIE DIESEN 
GRABSTEIN SEHEN, IST BEREITS ALLES VORBEI 


15 - also suchen wir nach (in hexadezimalen Werten) OF OF OF. Falls 
Sie einen Stand mit höheren Werten ändern wollen, müssen Sie nur 
beachten, daß sie in der Reihenfolge Kraft, Geschicklichkeit, Intelli- 
genz gespeichert sind. Sie stehen auch ziemlich am Anfang und sind 
leicht zu finden. Diese ändern wir nun in 1E 1E 1E, was 30 30 30 
entspricht und die höchstmöglichen Werte darstellt. Abspeichern, 
130 Ultima 8 starten, den geänderten Spielstand laden und schon 
haben Sie es wesentlich einfacher auf Pagan. 
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auf eine Spitze des Penta- 
gramms. Nachdem Sie die 
Sprüche erfolgreich gezaubert 
haben, schickt Vardion Sie zur 
Obsidianfestung zum zweiten 
Teil des Tests, 


Die Obsidianfestung 

Treten Sie ein und hören Sie 
Malchir zu. Er verschwindet, und 
zwei Dämonen werden hervorge- 
rufen. Laufen Sie einfach an den 
beiden vorbei. Im nächsten 
Raum wartet ein dritter Dämon. 
Reden Sie mit ihm und bereiten 
Sie sich dann auf den Test vor. 
Sie werden dafür die folgenden 
Zaubersprüche mehrfach brau- 
chen: Dämonenbann, Feuerrü- 
stung, Flammenlöscher, Funken- 
flug und Hitzeschild, Sie können 
in Ruhe alles an dem Penta- 
gramm vorbereiten. Wenn Sie 
fertig sind, gehen Sie nach 
Westen. Sie werden zum Test 
teleportiert. Sie müssen jetzt 
vier Symbole holen. Jedes ist in 
einer anderen Himmelsrichtung 
verstreut. Gehen Sie zunächst 
nach Norden. Nutzen Sie den 
Funkenflug, um an den Fallen 
vorbeizukommen. Sie finden hier 
das erste Symbol. Gehen Sie 
zurück und dann nach Osten. Mit 
der Feuerrüstung kommen Sie an 


zen Sie den Flammenlöscher an 
jeder Kerze. Schon erlöschen die 
Flammen und Sie können den 
Helm holen. Darunter liegt das 
dritte Symbol. Im Westen liegt 
ein Lavasee. Der Hitzeschild hilft 
Ihnen hinüber. Das vierte Sym- 
bol finden Sie in einer Truhe. 


Ihnen hierfür sein Zepter zur 
Verfügung. Alles andere finden 
Sie in seinem Zimmer. Nachdem 
Sie die drei Sprüche gezaubert 
haben, ruft Malchir einen eige- 
nen Dämonen hervor. Diesen 
besiegen Sie mit einem Dämo- 
nenbann. Sie haben den Test 
bestanden und sind jetzt Ako- 
luth. Es folgt eine Szene, in der 
Pyros beschworen wird. Danach 
stehen sie allein am großen Pen- 
tagramm. Gehen Sie wieder 
zurück zur Obsidianfestung und 
konfrontieren Sie Malchir. Sie 
müssen sehr schnell an ihn her- 
antreten und ihn so oft wie 
möglich mit dem magischen 
Schwert treffen. Die Feuerrü- 
stung schützt Sie vor seinem 
Zauber. Nachdem Sie ihn getötet 
haben, nehmen Sie ein Buch und 
die Flammenzunge, das vierte 
Schwarzgesteinstück, von der 
Leiche. 


Die Träne der Meere 

Sie müssen zu Fuß zurück über 
den Lavasee, erst dann können 
Sie sich zurück nach Tenebrae 
teleportieren. Reden Sie wieder 
mit Devon. Er gibt Ihnen einen 
Schlüssel zu einer Truhe im Süd- 
westen des Palastes. Da finden 
Sie das letzte Schwarzgestein- 
stück, die Träne der Meere. Sie 
haben jetzt alle Teilstücke des 


HEX-CODES das zweite Symbol. Im Süden Obelisken. Teleportieren Sie sich 
a  — — — — — finden Sie einen magischen zu Mythran. Reden Sie mit ihm 
+XR29 Hexen wir uns einen Avatar: Laden Sie den gespeicherten Helm eingeschlossen in einem und suchen Sie danach das 
Flat) Spielstand in einen Hex-Editor (finden Sie auf unsrer flammenden Pentagramm. Nut- Buch, das unter dem zealani- 
Cover-CD). Am Anfang hat der Avatar die Werte 15, 15 und 


schen Schild liegt. Lesen Sie es 
und reden Sie dann wieder mit 
Mythran. Danach kehren Sie ein 
letztes Mal zurück zur Enklave 
der Hexer. Bereiten Sie sich auf 
den Endkampf vor, insbesondere 
mit genügend Hitzeschild und 
Feuerrüstung. Dann wandern Sie 
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des Beı 


Tor zum Bergkönig 


Erde 


KATAKOMBEN: 


von den unteren Katakomben 


‚Tür zur Halle 
jkönigs 


zu den unteren Katakomben 


zu den 
Zealanen 


Tür zum 
Karthaxasee 


Damit Sie sich in den Katakomben besser zurechtfinden, sollten Sie 
sich diese Karte genau ansehen. Die gefährlichsten Fallen und Gegner 
sind eingezeichnet, so daß Sie von vornherein bereits die richtige 


Waffe zur Hand nehmen können. 


zurück zur Obsidianfestung. Set- 
zen Sie in Malchirs Zimmer die 
Schwarzgesteinstücke und rote 
Kerzen auf die 5 Pentagramm- 
punkte, Stellen Sie sich dann in 
die Mitte. Ein Doppelklick auf die 
Obeliskenspitze und ein Klick auf 
den Avatar teleportiert Sie in 
den alten Tempel. 


Der Sieg über die Titanen 

Gehen Sie nach Norden und 
betreten Sie Hydros Reich. Sie 
befinden sich auf einer Insel. 
Auf der Westseite müssen Sie mit 
zwei Luftschritten den Sprung 
auf die nächste Insel schaffen. 
Hier finden Sie die Steintreppe 
wieder, die zu Hydros führt. 
Hören Sie sich ihre Drohungen 
an, und reagieren Sie sofort, 
indem Sie auf die Träne des Mee- 
res klicken und dann auf Hydros. 
Hydros wird besiegt, und Sie 
werden zurück zum Tempel tele- 
portiert. Gehen Sie nach Osten 
zu Lithos Reich. Hier laufen Sie 
nach Nordwesten, nutzen den 
Hitzeschild, um den Lavasee zu 
überqueren und folgen dem 
Gang, bis Sie Lithos begegnen. 


Nachdem er Ihnen gedroht hat, 
klicken Sie auf das Herz der Erde 
und dann auf Lithos. Sie werden 
wieder zurück in den Tempel 
teleportiert. Im Süden wartet 
Stratos. Ignorieren Sie die magi- 
schen Rüstungen, die herumlie- 
gen: die Brücke ist eine Falle 
und bricht zusammen, sobald Sie 
darauf treten. Sie müssen so 
schnell wie möglich nach Norden 
kommen und dann versuchen, 
sich immer an die größeren, 
quadratischen Blöcke zu halten. 
Im Nordwesten schwebt ein sehr 
großer Block. Von da bringt 
Ihnen ein Sprung nach Norden 
die Begegnung mit Stratos. Das 
gleiche Spiel: sie droht, Sie 
klicken, diesmal auf den Atem 
des Windes, und Stratos ist ent- 
machtet. Nach Westen geht's 
schließlich zu Pyros. Gehen Sie 
nach Nordosten und über eine 
kaputte Brücke, bis Sie auf ein 
ansteigendes Gelände stoßen. 
Oben ist eine Truhe mit 10 
Kugeln. Nehmen Sie alle und 
kehren Sie zurück. Jetzt gehen 
Sie nach Westen und Norden, bis 
Sie eine Leiche finden. Die Lei- 


[ zu den | 
‚Nekromanten 


Tür zur 
Hexenenklave 


che hat eine weitere Kugel. In 
der Nähe ist ein Sternzeichen 
mit leuchtenden Spitzen. Setzen 
Sie eine Kugel auf jede Spitze. 
Die Kugeln verschwinden, dafür 
erscheinen Blöcke im Lavasee. 
Jetzt können Sie von Block zu 
Block springen und das Plateau 
erreichen, wo Pyros wartet. Sie 
besiegen ihn mit der Flammen- 
zunge. Sie befinden sich nun im 
alten Tempel. Stellen Sie die fünf 
Schwarzgesteinstücke auf die 
Punkte des grauen Penta- 
gramms: die Obeliskenspitze auf 
Aphelion, die Flammenzunge auf 


von den 
Nekromanten 


zur Halle des Bergkönigs 


Vor den Katakomben 


Mesostel Ze, den Atem des Win- 
des auf Perivulcan Ze, die Träne 
des Meeres auf Perivulcan Pa, 
das Herz der Erde auf Mesostel 
Pa. Stellen Sie sich in die Mitte, 
doppelklicken Sie auf die Obelis- 
kenspitze und klicken Sie dann 
auf den Avatar. Nehmen Sie die 
Obeliskenspitze auf und setzen 
Sie sie wieder ab. Auch sie ist 
nun mit Energie geladen. Betre- 
ten Sie den wiederhergestellten 
Obelisken und beenden Sie das 
Spiel. Herzlichen Glückwunsch! 


Raymond Kook 


ULTIMATE ULTIMA! 


Wer Pagan einmal anders erleben möchte, sollte im Ver- 
zeichnis GAMEDAT nach der Datei AVATAR.DAT suchen und " 
diese mit unserem Disk-Editor bearbeiten. Das Byte an 


der Stelle 34 (2b Hex) muß von 00 auf 01 oder 02 gesetzt werden. 
Nun erfüllt sich der Wunsch jedes Avatars: Umschalt+F2 läßt ein 
Exemplar jeder Waffe im ganzen Spiel auf dem Boden um den 
Avatar erscheinen. Umschalt+F5 zaubert urplötzlich sämtliche 
Rüstungen hervor, Umschalt+F4 sorgt für die Unbesiegbarkeit 
unseres Streiters. Mit F7 wird ein DOS-Menü aufgerufen, mit dem 
Sie sich direkt zu jedem Nicht-Spieler-Charakter des Spiels telepor- 
tieren können. Eine Übersicht über zusätzliche Spielereien finden 
Sie mit der Tastenkombination Strg+F1. 
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DieMacher EEE E 
Ertejeretee) 3 — | 
des 3D- ea : 
Spiels Ter- 
u minal Velo- 
EEE OO 7 .itybieten 


auf dieser Site einige interessante 
Infos an. Nur die Anmeldeproze- 
dur ist ziemlich nervig! 
alms.com 


http://www. 3dre 


[Epic Megagames 


Cmmmooo_ Auch diese Site ist ein Musterbeispiel für 
Kmmooo gutes Design. Neben vielen Screenshots und 


Infos zu neuen Spielen findet man auch Upda- 
tes, 


mm 90© Hier findet 

Kmmoo man Infos 
=: Spielen, 
EOS kann den 
Tech-Support in Anspruch nehmen 
oder sich einfach mit anderen 
Usern im Chat-Raum unterhalten. 
http: / 


mm 00 In diesem — 
mmmoo optisch für 
ME . das World 

h g Wide Web 
Emmmo aufbereite- 
ten FAQ (Frequently Asked Questi- 
ons) finden Sie wirklich alles, was 
Sie zu dem Kult-Rollenspiel der 
Firma Microprose wissen müssen. 
http: 


esis.mc.maricopa.edu »h mf£acq/mon 


ht 
html 


Microprose 


ac ht viel 


mmmoo 
Mmmoo Neues ist 
auf dieser 
Emmen _ Web-Site zu 
finden, für 
den Microprose-Fan lohnt sich der 
Besuch aber allemal, da viele Infos 
zu den Spielen von Microprose 
vorhanden sind. 
ht 


micropr 
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NTERMET- 
STREIFZUG 


Primal Rage 
Auch dieses AEEmerETErRe | 
FAQ bietet 
viel Wis- i 
senswertes. 
Leider 
haben sich die Autoren keine 
Mühe gemacht und einfach einen 
Textfile ins Web eingebunden. 


ka es en Sl 
m O0 ©© Eine wahrhaft traumhafte Web-Site. Neben vie- 
MEI 9000 _ ten Infos, Tips und Screenshots kann man auch 
aan KORK Demos von aktuellen Spielen herunterladen. 


Hier schaut man gerne wieder rein. 


| 


a Te (ET 
Cm 9©9 _ Auch hier zählt die Devise: Weniger ist mehr! 

Angebot: KR) Zwar werden derzeit nur vier Spiele vorgestellt, 
Emmoo0_ dafür aber richtig. Screenshots und Demos sind 


hier auch zu bekommen. 


L Bandbreite: RORL ONE 


m © © Bereitet 
Angebot: KAM] Ihnen die 


Stauff-Villa 
MIEEMOOO Konfzerbre- 


MEI © _ chen? Hier 
sind in erster Linie Lösungen zu 
den verschiedenen Rätseln des 
Nachfolgers zu Trilobytes 7th 
Guest präsentiert. 


Cm 900© _ Toll, was Origin auf seinen Seiten alles anbie- 
KMmmooo_ te Zu vielen Spielen sind neben aktuellen 
Screenshots auch teilweise sehr lange Demos 
KIETEO0O +; 
zu finden. 


Emm OODO 19: //uw.ea.con 


| Aufmachung: R092 Neben 
|__Angebor: KG) einem 
EBEmoO EMAIL-Tech- 
support 

EHE OO®  nietet diese 
Web-Site eigentlich nur Werbung 
und Screenshots. Peinlich fällt auf, 
daß viele Links ins Leere laufen. 


Taro B2or 


VBERSPA 


TREFF 


Welchen Science Fiction Roman man auch 
anfaßt, in fast jedem kann man über Cyber- 
space lesen. Dabei hat jeder Autor seine 
ganz eigene Vorstellung. Worlds Inc. zeigt 
jetzt als eine der ersten Firmen, wie real 


Cyberspace heute schon sein kann. 


eit schon etwa einem halben 
Sur bietet Worlds Inc. 

jedem Internet-Benutzer an, 
kostenlos das WorldsChat System 
zu nutzen. Das System läuft 
heute ziemlich stabil und kann 
ohne Probleme auch von Inter- 
net-Einsteigern genutzt werden. 


3D-Enviroment 

WorldsChat verwendet unter Win- 
dows 3.1, Windows 95 und Win- 
dows NT einen neuen Netz-Client, 
entfernt vergleichbar mit Netscape 
und FTP. Dieser Client bietet dem 
Benutzer ein begehbares dreidi- 
mensionales Benutzerinterface, 
wie man es aus Spielen wie Dark 
Forces oder Descent kennt. Wie Sie 
an den WorldsChat-Client kom- 
men, lesen im Infokasten „Worlds- 
Chat“. Wenn Sie das selbstent- 
packende Archiv unter Windows 
installiert haben und starten wol- 
len, sollten Sie sich vergewissern, 
daß Ihre Internet-Anbindung 


MEIST GENUTZTEN. 


DIE AVATARE IN WORLDSCHAT HABEN DIE 
UNTERSCHIEDLICHSTEN FARBEN UND FORMEN. 
DIESER BLAUE TEDDY IST ABER EINER DER 


gestartet ist. Ansonsten startet 
WorldsChat nur im StandAlone- 
Modus, in dem Sie zwar alle 
Räume besichtigen, sich aber eben 
nicht mit anderen Personen unter- 
halten können. 

Dort können Sie sich nun in einer 
Art Lobby frei bewegen. An den 
Wänden finden Sie Bilder von ver- 
schiedenen Avataren. Um in 
WorldsChat zu gelangen, müssen 
Sie sich für das Bild eines dieser 
Avatare entscheiden. Sobald Sie 
sich mit mit einem Mausklick in 
das WorldsChat-System eingeloggt 
haben, werden Sie alle anderen 
Teilnehmer mit diesem Bild wahr- 
nehmen. Inzwischen ist auch ein 
Utility-Programm erhältlich, mit 
dem Sie Ihr eigenes Portrait als 
Avatar abspeichern können. 

In der Welt von WorldsChat kön- 
nen Sie sich mit den gleichen 
Tasten bewegen wie schon im 
Vorraum. Wenn Sie etwas eintip- 
pen und die Return-Taste betäti- 


Per] 


IN OFF 


Sound 


Music: ON OFF 


DIES IST DAS HAUPTMENU VON WORLDSCHAT. DIE RAUMSTATION 
DIENT UNTEN ALS TELEPORTER ZU ANDEREN PLATTFORMEN. 


KOMMENTAR 


Worlds Inc. zeigt mit WorldsChat eindrucksvoll, was schon 
heutzutage im Internet an Virtual Reality möglich ist. Ein 
weiterer Schritt in Richtung Cyberspace ist bei Worlds Inc. 
schon in Vorbereitung: AlphaWorld. Hier können Sie sogar eigene Bau- 
werke errichten. Sobald dieses System etwas ausgereifter ist, werden 
wir natürlich auch darüber berichten. Bis dahin können Sie sich ja erst 


einmal auf dem Web-Server von Worlds Inc. weiter umsehen, 


gen, senden Sie eine Nachricht an 
die nächsten 6 Personen in Ihrem 
Umfeld. Später, wenn Sie mit 
jemandem ein 
Gespräch beginnen wollen, kön- 
nen Sie auch private Nachrichten 
an andere Personen irgendwo in 


persönliches 


SPIELERISCHE ELEMENTE: KÖNNEN SIE DIE 
BURG, DEN IRRGARTEN ODER DIE GEHEIME 
PLATTFORM FINDEN? ODER BEKOMMEN SIE 
HERAUS, WIE MAN FLIEGEN KANN? 


WorldsChat übermitteln, indem 
Sie die Zielperson einfach 
anklicken oder Ihren Namen ein- 
tippen, bevor Sie die Nachricht 
selbst eingeben. 


INFO 


Auf der nächsten PC 
Action CD-ROM finden 
Sie den WorldsChat- 
Client. Sie finden ihn aber auch 
unter folgenden Adressen: 


und 


N 1at/wchat0f 
Systemanforderungen: 
486DX-50Mhz 

8MB RAM 

Windows 

14400er Internetanbindung 
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MAILBOX DD 


Jede Mailbox darf sich heute als Wegbereiter 
der Datenautobahn sehen. Schon lange 
bevor Medien und Märkte die Online-Welt 
entdeckten, herrschte in Deutschland reger 
Verkehr in der DFÜ-Szene. Auch heute noch 
sind diese „Schwarzen Bretter”, ob privat 
oder kommerziell, Treffpunkt und Umschlag- 
platz für Nachrichten und Files aller Art. Auf 
dieser Seite präsentiert PC Action Ihnen 
Monat für Monat sowohl Hersteller-Mail- 
boxen als auch private Mailboxen innerhalb 
Deutschlands. Aber auch anderen Neuigkei- 
ten der Szene, etwa einem neuen Online- 
spiel oder einem neuen Übertragungspro- 
tokoll, werden wir uns hier widmen. 


South of Hell 
HOLLISCH GUT 


Mit der South of Hell 
findet man in Nürnberg 
eine Box, die sich 
erfreulich von der 
Masse abhebt: Mit 11GB 
Plattenkapazität, einer 
Unmenge verschiedener 
Netze und insgesamt 
acht Einwählleitungen 
(davon zwei ISDN) 
dürfte hier eigentlich 
jeder etwas nach sei- 
nem Geschmack finden. 
Insgesamt neun ver- 
schiedene Online 
Spiele, darunter Klassi- 
ker wie Kaiser und Glo- 
bal War, über 500MB 
Spieledemos, Cheats 
und Trainer sind Dinge, 
die das Herz jedes Spie- 
lers höher schlagen lassen. Ja nachdem, wieviel man aus der Box 
„downloaden“ möchte, ist die Benutzung kostenlos, oder man muß 
pro Monat eine Unkostenbeteiligung von 5 DM zahlen, was-aber bei 
diesem Angebot durchaus gerechtfertigt ist. 


DIE VIELEN ANSI-GRAFIKEN DER BOX 
SIND SEHR GELUNGEN, NUR DER VER- 
WENDETE SCHRIFTSATZ ERSCHWERT 
MANCHMAL DIE ÜBERSICHT. 


STE Te 
MEITER © ©9© _ Demos, Komplettlösungen, Cheats, Trainer, On- 
linespiele, SW-Spiele und Shareware allgemein 
| Aufmachung: ROBtoRTOEG 
ein) 0911/754573 (analog) 


EEmMENO©© _ 0911/9757113 (ISDN) 
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Softgold Mailbox 
ALLE UNTER EINEM 
DACH 


Softgold fungiert für 
die folgenden Firmen 
in Deutschland als 
Distributor: 
Arts, Looking Glass, 
MegaTech, New World 
Computing, Novalo- 
gic, Rainbow Arts, Sir- WIE SCHON AM EINGANGSBILDSCHIRM 
Tech, SSI, The Logic PER SOFTGOLD BBS ZU ERKENNEN IST, 


fi Ai E Ol DIESEN Ss CHT 
Factory, Time Warner a AR BESUCH 
und Trimark. Dement- 


sprechend breit gefächert ist auch das Angebot der Mailbox. Ob man 
nun einfach nur etwas Neues über ein lang erwartetes Spiel erfahren 
möchte, oder ob man Updates zu einem Spiel der genannten Herstel- 
ler sucht, alles findet man hier. Zu einigen Spielen gibt es natürlich 
auch Demos oder Komplettlösungen. Doch darüber hinaus hat die Box 
leider nicht viel mehr zu bieten, so daß sich eigentlich nur dann ein 
Anruf lohnt, wenn man auch wirklich nur etwas zu einem Spiel der 
genannten Hersteller sucht. 

MEITIEE 9 ©© Demos, Komplett- 

PAumacnun lösungen, Cheats, 


News 


DEE O® 02131/965222 


Lucas 


FHD Hannover 
AM BESTEN?T 


Die FHD Hannover bezeichnet sich selber als „Die Beste im Norden”. 
Wer mit solchen Worten wirbt, sollte natürlich auch einiges zu bieten 
haben, Neben sieben verschiedenen Onlinespielen finden sich auf 
über 4GB Plattenkapazität viele unterschiedliche Sharewarepro- 


gramme und Spieledemos aller 


Hersteller. Daneben sind auch Sei- 
ten kommerzieller Anbieter gebo- 
ten, und es gibt die Möglichkeit, 


über die Mailbox Faxe zu versen- 
den (auch wenn heute eigentlich 
jedes Modem selber faxen kann). 
Ob die FHD Hannover die Beste im 
Norden ist, ist schwer zu sagen, 
aber ein großes Angebot hat sie 
auf jeden Fall. 


DAS HAUTMENÖ DER FHD 
HANNOVER BIETET ZWAR AUF 
ALLE FUNKTIONEN DER BOX 
ZUGRIFF, DAFÜR KOMMT ES 
ABER ETWAS ÜBERLADEN 
DAHER. 


BEITESO©© Demos, Komplettlösungen, Cheats, Trainer, 


EAurmachung: CORE Onlinespiele, SW-Spiele und Shareware 


allgemein, kommerzielle Anbieter, FAX-Versand 


EEE © ©©®  0511/909029 (analog) 0511/909017 (ISDN) 


Erleben Sie virtuelle Welten 


N \ 
Einejfaszinierende 
Entdeckungsreise 
zu dan Ütsprüngen 


der Zwilisa JOTT. un - 73 


E 


Jewels of the Oracle, ein mysti- 
sches, spannendes interaktives 
Abenteuerspiel, lädt Sie in eine 
sagenumwobene, dreidimensionale 
Welt ein. Lassen Sie sich in den 
legendären vorsumerischen Stadt- 


staat Nisus in der Gegend zwischen x Tr 
” Euphrat und Tigris entführen. Nur Navigo Produkte sind im qualifizier> £ \ 
diejenigen, die mit Intelligenz, ten Computer-Fachhandel, Buch- = Frönkfwrter Ring 213 a 


Kombinationsgabe und Geduld die handel, in Kauf- und Warenhäusern- 808 07 München 


ätsel in den 24 Räumen um die und Elektronik-Fachmärkten oder - Tel. 089/324 66 2 0. 
nenhalle lösen, finden Eintritt bei Navigo direkt erhältlich. Fan 089/324 66 204 


COMMAND & CONQUER © 


WESTWOOD- 


MEN PRÄSIDENT BRETT SPERRY 
z HÖCHSTPERSÖNLICH SORGTE 
EQ FÜR DIE EXKLUSIVEN INFOS 
4 } ZU DEN NEUEN 
. f < &£ C-PRODUKTEN. 


ie in Las Vegas ansässigen 
Deore gel- 

ten derzeit neben Bullfrog 
als das innovativste Soft- 
warehaus. Dieser kometenhafte 
Aufstieg kam allerdings nicht 
von ganz ungefähr, immerhin 
verdienen die Firmengründer 
Brett Sperry und Louis Castle 
schon seit zehn Jahren ihre 
Brötchen im Spielebusiness. Aus 
ihrem Hause stammen beispiels- 
weise die Auftragsarbeiten für 
SSI Eye of The Beholder I& II 
und diverse Videospiele für 
Super NES und Mega Drive. Den 
Sprung in die Selbstständigkeit 
wagten sie erst vor knapp vier 
Jahren, als sie mit finanzieller 
Unterstützung von Virgin das 
herrliche Adventure Legend Of 
Kyrandia auf die Bit-Beine stell- 
ten, das zwar glänzende Wertung 
einheimste, die Verkaufscharts 
jedoch mehr aus den unteren 
Regionen betrachtete. Schon das 
zweite Werk, Dune II (das Vor- 
gänger-Spiel stammt von Cryo 
und hat bis auf die Story nichts 
mit dem Westwood-Werk 
gemein), sollte ein wegweisen- 
des Genre auf dem PC etablieren 
das Action-Strategie-Abenteuer 
in Echtzeit und hohem Suchtko- 
effizienten. Runde zwei Jahre 
später war dann die Zeit reif für 
den ersten echten Mega-Seller. 
Dank CD-ROM-Medium und geho- 
benem Hardwarestandard wurde 
Command & Conquer in Deutsch- 
land das sich am schnellsten ver- 
kaufende CD-ROM-Spiel. Natür- 


C&C „Der Ausnahmezustand” + Command & Conqu 


RIO INF 


Der phänomenale Erfolg von Command & Conquer, das 
zum meistverkauften PC-CD-ROM-Spiel in Deutschland 
avancierte, ruft die Marketingstrategen auf den Plan. Bis 
1997 sollen gleich drei neue C&C-Produkte erscheinen. Wir 
entlockten Westwood-Präsident Brett Sperry geheime Infos 
über die C&C-Fortsetzungen und noch einiges mehr! 


lich basteln die Westwood Stu- 
dios längst an den Folgeproduk- 
ten. Brett Sperry persönlich ver- 
riet uns, wie die Geschichte der 
GDI-Allianz, NOD-Bruderschaft 
und des geheimnisvollen Tiberi- 
ums weitergehen wird. 


DEV | | 

oMission.clD | 

‘Der Ausnahmezu- 
stand’ 


Echte C & C-Fans dürfen schon 
Ende Januar die Regale der Soft- 
ware-Händler plündern. Dann 
erscheint nämlich unter dem 
Titel “Der Ausnahmezustand 
eine Daten-CD, die mit zehn 
neuen Multiplayer-Maps und 
zwölf neuen Single-Player-Missi- 
ons aufwarten kann. Grafische 
oder spielerische Unterschiede 
zum Hauptprogramm muß man 
jedoch mit der Lupe suchen, was 
die meisten Hardcore-Strategen 
wenig stören dürfte. Der Schwie- 
rigkeitsgrad ist nämlich derart 
gepfeffert, daß sogar einige der 
Westwood-Mitarbeiter kapitulie- 
ren mußten. Dazu der C&C-Pro- 
duzent Ed Castillo: „Brett Sperry 
spielte an den Missionen im 
Schnitt zwei bis sechs Stunden, 
und Brett gehört zu den Besten. 
Er läßt uns alle hier im Netz- 
werk-Modus wie die letzten 
Anfänger aussehen!”. Neue 
Videosequenzen für das Missi- 
onsbriefing gibt es bei dem puri- 
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° Command & Conquer 3 


-AMALE 


stischen Spielansatz der Mission- 
CD konsequenterweise auch 
nicht, dafür darf man jeden Ein- 
satz unter einem Menüpunkt 
„New Missions” frei anwählen. 
Obwohl andere Hersteller ihren 
Spielen bereits Level-Editoren 
beilegen, dürfte der Preis von 
DM 30,- in der riesigen Fange- 
meinde dennoch für reißenden 
Absatz sorgen. Dafür erhält man 
eben professionell erstellte und 
originale Levels, die es in sich 
haben. Wer in den „Ausnahmezu- 
stand“ treten will, benötigt 
natürlich das Hauptprogramm. 


Lest 
EST AR E| 
Red Alert 


Der offizielle zweite Teil der 
C&C-Serie wird spätestens für 
den Herbst erwartet, wobei die 


DANK DER U-BOOTE UND ÖBRIGEN EINHEITEN DER SEESTREIT- 
KRÄFTE DÜRFTE COMMAND £ CONAUER TEIL Z RED ALERT 
ERHEBLICH AN SPIELREIZ GEWINNEN. 


amerikanische Fassung mit dem 
Titel “Red Alert” laut Brett 
Sperry schon im Mai fertigge- 
stellt werden soll. Hierbei han- 
delt es sich um ein komplett 
neues Stand-Alone-Produkt, für 
das man das Vorgänger-Spiel 


GRAFISCH UND SPIELERISCH WIRD AUF DER CEC-MISSION CD 
DER AUSNAHMEZUSTAND‘ NICHTS NEUES GEBOTEN, DAFÜR 
FINDET MAN ZEHN HERAUSFORDERNDE MULTIPLAYER-MAPS 
UND ZWÖLF HAMMERHARTE SINGLE-PLAYER-MISSIONEN. 


nicht mehr benötigt. Dement- 
sprechend umfangreich ist die 
Liste der neuen Features, die das 
Programm bietet. Das Szenario 
wurde etwa 30 Jahre vor dem 
Tiberium-Konflikt angesiedelt, 
die NOD-Bruderschaft oder die 
Truppen der GDI sucht man somit 
vergebens. Dem Namen entspre- 
chend und ganz nach amerikani- 
schem Geschmack darf man sich 
mit der Roten Armee der wieder- 


[e) 


DIE WIEDERVEREINIGTE 
SOWJETUNION MUSS IN C&C 
Z AUS EUROPA UND ASIEN 
ZURÜUCKGEDRÄNGT WERDEN. 


vereinigten Sowjetunion ausein- 
andersetzen, die zwischenzeit- 
lich Europa und Asien erobert 
hat. Neben komplett neuen 
Landschaften bekommt man eine 
Reihe neuer Einheiten präsen- 
tiert. Insbesondere die aktive 
Einbeziehung von Seestreitkräf- 
ten soll für eine steife Brise im 
Gameplay sorgen. Beispielsweise 
darf man dann mit Kreuzern, 
Zerstörern und U-Booten die 
Gewässer unsicher machen, 
womit die bislang zelebrierten 
Landschlachten um eine strate- 
gische Komponente erweitert 
werden. An neuen Gebäuden ste- 
hen die Chronosphere, der Gap- 
Generator, das Atom-Silo und die 
Tesla Coil zur Verfügung. Bei der 
Tesla Coil handelt es sich um 
eine Elektrizitäts-Spirale, die auf 
einer Erfindung von Nicola Tesla 
basiert. Mit dem Gap Generator 
kann man vermutlich Spalten im 
Gelände erzeugen. Die Bedeu- 


WESTWOODS PLÄNE 


Die fleißigen Amerikaner haben natürlich noch mehr als 
„nur“ Command & Conquer in der Entwicklungs-Pipeline, 
September 1996 soll beispielsweise endlich das langerwar- 


tete Rollenspielspektakel Lands Of Lore 2 erscheinen, dessen 3D- 
Optiken wohl ohne Pentium-Standard nicht ganz auskommen. Ähn- 
lich sieht es mit der Umsetzung des Kultstreifens Bladerunner aus, 


die wohl 
PC-Screen sorgen wird. 


EN, 


nicht vor 1997 für düstere Atmosphäre auf dem heimischen 
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DIE VIDEOSEQUENZEN VON C&C 
2 BIETEN GEWOHNT SPEKTA- 
KULÄRE PERSPEKTIVEN, HIER 
GIBT ES DAS NEUE ATOM- 
SILO ZU BEWUNDERN. 


tung der Zeitkugel wollte uns 
Brett leider nicht verraten. 
Selbstverständlich unterzieht 
man auch die übrigen Programm- 
strukturen einer General-Über- 
holung. Das Chatting-System 
wird erheblich verbessert und 
komfortabler gestaltet, so daß 
das dauernde Einhacken kurzer 
Nachrichten an den Mitspieler 
ein Ende haben dürfen. Insge- 
samt dürfen nun sogar 6 Spieler 
im Netzwerk gegeneinander 
(bzw. miteinander) antreten, zur 
Freude aller Multiplay-Spieler 
darf man nun auch in diesem 
Modus Spielstände abspeichern. 
Weiterhin finden sich auf den 
zwei CDs komplett neue Videose- 
quenzen, die die Spielstory wie 
im ersten Teil auf einen drama- 
turgischen Höhepunkt begleiten 
sollen. Insgesamt wird es 40 
Single-Player-Missionen und 
zehn Multiplayer-Maps geben, 


Die zentrale 
Lage des Gebäu- 
des läßt auf 

eine Art „Bau- 
hof” schließen. 
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C&C ONLINE 


O0 ] AUSBLICK 


Il 


Die Schlacht auf dem Info-Highway ist im vollen Gange, 
selbstverständlich will da auch Westwood nicht fehlen. 
Ähnlich wie mit der kürzlich erschienen CD-ROM-Version 


von Monopoly dürfen sich ab Mitte 1996 bis zu 50 Player via Internet 
an einem Spin-Off-Product von Command & Conquer vergnügen. 
Gespielt wird dabei Mann gegen Mann, jeder gegen jeden nach dem 
Soul-Survivor-Prinzip auf einem Westwood-eigenen Server in Las 
Vegas. Wir informieren euch demnächst über weitere Details. 


die erheblich an Größe zugewon- 
nen haben. Kürzere Lade- und 
Speicherzeiten und die Unter- 
stützung von DOS und Windows 
‘95 sind außerdem auf dem Kon- 
zept-Heft zu finden. 


SORIMWER 
Tiberium Sun 


Während ein zweites Team für die 
Entwicklung der Mission-CD und 
Red Alert angeheuert wurde, 
konzentrieren sich die Entwickler 
des Originals auf den technisch 
und spielerisch erheblich 
anspruchsvolleren dritten Teil, 
der eine ganze Zeitspanne nach 
dem Tiberium-Konflikt spielt. Die 
Welt hat sich zum Negativen ver- 
ändert. Die wiedererstarkte NOD- 
Bruderschaft verbreitet mit 
neuen Waffen Furcht und 
Schrecken. Sogar die einst fried- 


liche Umwelt wurde durch das 
mysteriöse Tiberium zum gefähr- 
lichen Gegner, Neue Pflanzen 
und Kreaturen, die Horrorfilmen 
entsprungen sein könnten, set- 
zen dem Spieler zu. Futuristische 
Waffen, wie Laser und Energie- 
felder machen den Einsatz von 
Body Armours, metallenen, 
'Mech-artigen Kampfanzügen, 
mehr als empfehlenswert. Einen 
ersten Eindruck davon kann man 
sich übrigens im Extro von C&C 
Der Tiberium Konflikt verschaf- 
fen. Als ob das Ganze noch nicht 
schlimm genug wäre, nein, man 
steigert auch den IQ der Compu- 
tertruppen deutlich und verpaßt 
dem Spiel noch mehr Action und 
weitere Strategie-Elemente. Als 
Bonbon verstecken sich auf den 
geplanten 4 CDs noch mehr 
Videosequenzen. Und endlich 
wird Westwood den Schritt hin 
zur deutlich attraktiveren SVGA- 
Grafik gehen. Darüberhinaus 
wird Command & Conquer 3 ein 


MEUE EINHEITEN UND GEBÄUDE 


Dieser Screenshot stammt bereits aus Command & Conquer 3 Tiberium Sun, wobei hier das Geschehen noch aus der VGA-Perspektive 
zu sehen ist. Die SVGA-Engine ist derzeit noch nicht fertiggestellt. 


Stacheldrahtzäune als 


leichtes Hindernis 
gegen Eindringlinge. 


Wenn Sie die GDI- 
Missionen des Tibe- 


Il 


rium Konflikts sieg- 


reich beendet haben, erhalten 
Sie in einer Videpsequenz 
schon einen kleinen Vorge- 
schmack auf das, was Sie bei 
Tiberium Sun erwarten wird. 


LANGE NACH DEM TIBERIUM- 
KONFLIKT: BODY ARMOURS,... 


MIT LASERGESTÖTZTER 
BEWAFFNUNG UND ZIELVISIER... 


„LASSEN DEN KAMPF NOCH 
UNERBITTLICHER WERDEN. 


astreines Windows ’95-Produkt 
sein. Der einzige Haken dürfte 
sein, daß das Programm wohl 
nicht vor 1997 erscheinen wird. 
Hans Ippisch/Christian Müller 


Eine noch 
funktions- 

fähige Kraft- 
werkanlage. 


Die Infante- 
rie-Einheiten 
lassen auf ein 
Mannschafts- 
gebäude 
schließen. 


Schwere 
Artillerie- 
Einheiten 
nehmen 
ein geg- 
nerisches 
Haupt- 
quartier 
unter 
Beschuß. 
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„.. und als starkes Extra 


1x die Internet 
Deutschlandkarte 


Fax:089/20 2402683 


senden Sie mir das Test- 
Paket von PC Professionell 
bitte an folgende Adresse: 


Meine Anschrift: 
Name/Vorname 
Stroße/N. 

PLZ/Ort 


Telefon 


Ich möchte PC Professionell 3 Monate lang zum Preis von nur DM 13,50 testen 
Schicken Sie mir PC Professionell von der nächsten Ausgabe on. Sollten Sie 7 Tage nach 
Erhalt des driften PC-Professionell-Heftes nichts von mir hören, möchte ich PC Professio- 
nell regelmüßlig per Post frei Haus beziehen — mit über 11% Abo-Preisvorteil für nur 
DM 8. statt DM 9.- (Einzelvarkaufspreis). Im Preis enthalten ist das Supplement zum 
Sammeln, PCpro Praxis. Ich kann den Bezug jederzeit ohne Kündigungsrist mit einer 
kurzen Mitteilung beenden. Geld für bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben 
erhalte ich selbstverständlich zurück. Die Internet Deutschlandkarte gehört auf 
jeden Fall mir. 


Dotum/ 1. Unterschrift 


Widerrufsrecht: Ich weiß, dß ich diese Vereinbarung Innerhalb einer Frist von 10 Tagen 
widerrufen kann. Zur Wahrung der Fri, ie mi der Fox-Anforderung onliuft, genügt eine 
kurze Miteilung on PC Professionell Lser-Srvice CS, Postfach 140220, 80452 München. Ich 
bestätige is mit meiner 2. Unershrit 


Datum/ 2. Unterschrift 18 PCAI6 


Seite kopieren und faxen! Oder absenden an: PC Professionell, Leser-Service CSJ, Postfach 140220, 80452 München 
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SEGA PC 


SEGA PC und Diamond Edge 3D 


3D REVOLUTION?F 


73 Dhnimerin 
Windows 95 


Ein Videospielegigant, ein Chipentwickler und 
ein Vertreter der PC-Steckkarten-Industrie 
haben sich zusammengetan. Sega, Nvidia und 
Diamond wollen mit einer 3D-Beschleuniger- 
karte, der Diamond Edge 3D, dem PC zu 
neuen Grafikfähigkeiten verhelfen. 


erzstück der Steckkarte ist 
H ein von Nvidia und Sega 

gemeinsam entwickelter 
Grafik-Chip, der die 3D-Qualitä- 
ten moderner Videospielkonso- 
len, wie des Sega Saturn, auch 
dem PC erschließen soll. Mit 
einem neuen Platinenlayout von 
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IM GEGENSATZ ZU FX-FIGHTER KANN MAN BEI VF REMIX 
SOGAR DIE GESICHTSZÜGE DER KÄMPFER SEHEN. 


Diamond soll dieser Chip zudem 
die Grafik- und Soundkarte im PC 
ersetzen. Darüberhinaus hat Sega 
bekanntgegeben, daß man im 
Rahmen der neuen Software- 
Reihe SEGA PC Videospiele auch 
für den PC anbieten werde. Dar- 
unter werden sich auch speziell 


für den Nvidia-Chip umgesetzte 
Sega-Saturn-Spiele, wie Panzer 
Dragoon befinden. 

Die Edge 3D-Karte wird mit zwei 
Spielen, Virtua Fighter Remix und 
einer speziellen Version von Nas- 
car Racing, einem Adapter zum 
Anschluß eines normalen Joy- 
sticks und einer Erweiterung zum 
Anschluß von zwei Sega-Saturn- 
Joypads ausgeliefert. Während 
der Installation der Karte waren 
auf unserem Testrechner (Pentium 
133Mhz, PCI-Bus, 16MB) einige 
kleinere Hürden zu nehmen, so 
daß zumindest technisch weniger 
versierte PC-Benutzer die Karte 
im Fachhandel oder von einem 
erfahrenen Bekannten einbauen 
lassen sollten. Nachdem die seri- 
enmäßige Grafikkarte entfernt 
ist, wird in den freigewordenen 
Slot die Diamond Edge 3D 
gesteckt. Eine etwa im Rechner 
vorhandene Soundkarte muß und 
sollte dagegen nicht ausgewech- 
selt werden, da das Soundsystem 
der Edge 3D unter DOS nicht voll 
unterstützt wird. Gleich neben der 
Karte muß man noch eine Blende 
abschrauben, um die Steckerleiste 
für die optionalen Saturn-Pads 
befestigen zu können. Diese Pads 


müssen jedoch separat erworben 
werden, was sich für ein Kampf- 
spiel wie Virtua Fighter Remix 
aber auch empfiehlt. Der Versuch, 
die Grafiktreiber über das mitge- 
lieferte Installprogramm von der 
CD zu installieren, schlug in unse- 
rem Fall leider fehl, da die Treiber- 
software nicht initialisiert werden 
konnte. Eine zweite Installation 
über das System-Menü von Win- 
dows ‘95 bereitete aber fast keine 
Probleme mehr. 


Neue Technologien und 
Problemkonfigurationen 

Doch nicht grundsätzlich jeder 
PCI-Rechner ist zur Edge 3D kom- 
patibel. Im Handbuch wird expli- 
zit betont, daß es aufgrund der 
„aufregenden und innovativen 
Techniken der Edge 3D zu gewis- 
sen ‘inconsistences’ bei älteren 
PCI-Rechnern“ kommen kann. 
Auch die Hardwareanforderungen 
der Karte sollten beachtet wer- 
den, Unter einem Pentium 90 
macht eine solche Erweiterung 
wenig Sinn, da die Anzahl der 
erzielbaren Frames (Bilder pro 
Zeiteinheit) dann stark abnimmt. 
So macht Nascar Racing trotz 3D- 
Chip nicht mehr viel Spaß. Wenn 


Sie jedoch über einen Rechner 
verfügen, der die neuen PCI-Spe- 
zifikation 2.0 erfüllt, dürfte es zu 
keinen Problemen kommen. 

Ein Praxistest mit mehreren ver- 
schiedenen Spielen verlief ziem- 
lich ereignislos. Unter Windows 
‘95 kam es zu keinerlei Proble- 
men, sofern die Spiele bereits 
direkt für das neue System 
geschrieben waren. DOS-Spiele 
müssen unter Windows ‘95 natür- 
lich mit den gleichen Problemen 
bei der Soundkartenansteuerung 
leben, wie im normalen MS-DOS- 
Modus. Dabei stellte sich immer 
wieder das Problem, daß das 
SETUP-Programm des jeweiligen 
Programms die Karte nicht richtig 
zuordnen konnte. Leider ist das 
Soundsystem der Diamond Edge 
3D weder zum weitverbreiteten 
Soundblasterstandard, noch zu 
irgendeiner anderen Soundkarte 
100%ig kompatibel. Die Grafikan- 
steuerung verläuft dagegen auch 
unter DOS ohne Probleme. Trotz- 
dem läßt sich feststellen, daß die 
Diamond Edge 3D in erster Linie 
für den Einsatz unter Windows '95 
konzipiert ist. 


Das Ringen um den Standard 

hat begonnen 

Auch wenn die Diamond Edge 3D 
mit gehobener Hardware-Ausstat- 
tung, unter Windows ‘95 und spe- 
ziell auf den Nvidia-Chip abge- 
stimmten Spielen gute Ergebnisse 
erzielt, sollten Sie mit dem Kauf 
einer speziellen 3D-Karte noch 
einige Monate warten. Bis jetzt 
hat sich Branche noch nicht auf 
ein einheitliches System zur 3D- 
Beschleunigung einigen können. 
Es ist abzusehen, daß mit dem 
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Erscheinen anderer 3D-Beschleu- 
niger-Karten, wie beispielsweise 
des 3D-Blasters von Creative 
Labs, das Gerangel um einen 
Standard erst beginnen wird. Auf 
welchen 3D-Grafik-Standard sich 
insbesondere die Software-Indu- 
strie einschießen wird, ist derzeit 
noch nicht auszumachen, obwohl 
vielerseits Absichtserklärungen 
für das eine oder andere System 
vorliegen. 

Neben den speziellen 3D-Funktio- 
nen hat die Diamond-Karte jeden- 
falls derzeit nicht viel zu bieten, 
auch wenn vor allem die 4MB Ver- 
sion unter Windows ‘95 einige 
Freude bereiten kann. Doch für 
den stolzen Preis von DM 1100,- 
sollte man etwas mehr erwarten 
als eine brauchbare Soundkarte, 
gekoppelt mit einer, vor allem bei 
höheren Bildschirmauflösungen, 
nur mittelmäßigen Grafikkarte. 
Die speziellen 3D-Funktionen wer- 
den ja leider von noch fast keiner 
Software unterstützt. Wenn über- 
haupt, sollten nur begeisterte 
Windows ‘95 User bei dieser Karte 
zugreifen, vor allem, da eine 
Unterstützung weder für NT, noch 
für 05/2 Warp oder Windows 3.x 
geplant ist. 

Lars Geiger 


IM AUSWAHLMENO FINDEN 
SICH DIE ACHT KÄMPFER, DIE 
VIRTUA FIGHTER SCHON IN 
DER SPIELHALLE UND AUF DEM 
SEGA SATURN GROSSEN 
ERFOLG EINBRACHTEN. 


PREISSTAFFELUNG 


Die Edge 3D gibt es in drei verschiedenen Ausführungen, 
wobei die Preise 1996 noch einmal fallen dürften, wenn 


vergleichbare Accelerator-Karten von Creative Labs, 53 
und Spea auf den Markt kommen. Die VRAM-Variante ist etwas lei- 
stungsfähiger, als Ihre Gegenstücke mit DRAM-Chips. 


Diamond Edge 3D 


Speicher 


DRAM/VRAM 
DRAM 


2 MB DRAM 
2 MB VRAM 
4 MB VRAM DM 1.100,- 


DAS FENSTER VON NASCAR RACING KANN WEDER IN DER 
GRÖSSE VERÄNDERT WERDEN, NOCH KANN MAN ES AUF 
EINEM BILDSCHIRM GRÖSSER 640X480 ALS VOLLBILD- 
APPLIKATION BENOTZEN. 


DAS EDGE 3D- 
PROGRAMM-PAKET 


Nachfolgender Einschätzung liegt ein Pentium 133/16MB 
zu Grunde. Auf leistungsschwächeren Systemen muß in 
jedem Fall mit abfallendem Leistungsverhalten gerechnet werden. 
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Virtua Fighter Remix 

Die erste Umsetzung eines Sega-Saturn-Spiels für den PC ist das 
Highlight des Lieferumfangs. Es zeigt deutlich die Grenzen konven- 
tioneller PC-Hardware auf. Im Vergleich zum bisher bestbewertesten 
3D-Kampfspiel am PC, FX Fighter, siegt Segas VFR in Zusammenar- 
beit mit der Edge 3D-Karte durch klaren K.O. Grafisch kann das Spiel 
vollkommen überzeugen, Kanten und harte Absätze an den poly- 
gonmodellierten Spielfiguren sind nicht vorhanden. Überzeugen 
können auch die hohe Geschwindigkeit, die flüssigen Animationen 
und die weichen Farbübergänge, der mit Texturen überzogenen 
Spielfiguren. Virtua Fighter Remix arbeitet dabei nicht, wie die bis- 
herigen Spiele dieser Art, im Standard-VGA-Modus, sondern mit 
einer Auflösung von 640x480 Punkten, 16 Bit-Farbtiefe und nutzt 
diesen Modus auch weitgehend aus. Für dieses Spiel hätte es sich 
gelohnt, noch eines der Sega-Joypads dem Paket beizulegen, mit 
Joystick und Tastatur ist man jedenfalls überfordert. 


Nascar Racing 

Papyrus’ Nascar Racing kann im Gegensatz zu Virtua Fighter ein 
direktes Gegenstück am PC aufweisen. Damalige Tests bescheinigten 
Nascar Racing eine sehr gute Grafik, aber leider auch eine sehr 
ungenaue Steuerung. Die im Lieferumfang enthaltene und speziell 
auf die Edge 3D abgestimmte Windows ‘95 Version kann leider auf 
beiden Gebieten keine Punkte gutmachen. Nur im 640x480 Punkte 
Bildschirmmodus kann es überhaupt als Vollbildapplikation ausge- 
führt werden, ansonsten läuft das Spiel in einem entsprechend 
großen Fenster. Alle Features und Merkmale der DOS-Version wurden 
implementiert. Aber selbst auf einem Pentium 133 ist das Spiel 
nicht mehr als vollkommen flüssig zu bezeichnen. 


Neben den Spielen werden auf einer weiteren CD neben Treibern für 
Windows ‘95, noch ein Audiorack in Form eines HIFI-Turms und ein 
Programm zum softwaremäßigen Decodieren von MPEG-Videos mit- 
geliefert, wobei die Geschwindigkeit des Decoders auf einem Pen- 
tium ab 90 Mhz durchaus überzeugen kann. 
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SEGAPC ist aa: 


GEWINMEN SIE DIE 


aus dem Land der aufgehenden Sonne. Seit Mitte der 80er Jahre schon hat Sega den elek- 

tronischen Unterhaltungsmarkt fest im Visier. Mit dem Master System, Mega Drive, Game 
Gear, bis hin zur neuesten Errungenschaft, dem Sega Saturn kann der japanische Videospielherstel- 
ler auf über zehn Jahre Erfahrung in der Entwicklung hochwertiger Spielsoftware zurückblicken. 
Besonders im professionellen Bereich der Spielautomaten ist Sega die unumstrittene Nummer 1 in 
Sachen Innovation, Gameplay und Spielspaß. Dafür stehen die Erfolge der Virtua-Fighter-Reihe oder 
der rasanten Rennspiel-Automaten Daytona USA und Sega Rally. 
Vor wenigen Monaten hat Sega den Eintritt in einen neuen Markt angekündigt. Unter dem Label SEGA 
PC sollen von nun an auch PC-Besitzer in den Genuß des großen Spiele-Know-Hows kommen. Die 
geplante Software-Palette umfaßt dabei Umsetzungen bekannter Mega-Drive-Videospieltitel wie Sonic 
the Hedgehog, Comix Zone oder Ecco the Dolphin, aber auch die neuartigen 3D-Spiele des Sega 
Saturn, wie Panzer Dragoon oder Virtua Fighter. Die ersten SEGA-PC-Spiele sollen noch im ersten Halb- 
Jahr 1996 erscheinen, Damit Sie sich schon heute ein Bild davon machen können, verlosen SEGA PC und 
PC Action zwei 3D-Beschleuniger-Grafikkarten von Diamond Multimedia inklusive Virtua Fighter Remix: 


Serimun Faustkämpfer und schnelle Autos: Das sind die Zutaten einer Erfolgsstory 


DIE GEWINNE 


1. UND 2. PREIS 
je eine Diamond Edge 3D 
* Echtzeitberechnung, fotorealistische 3D-Grafiken 
+ Rendering mit 12.000.000 Texels/Sekunde “ 
+ 300.000 Polygone/Sekunde mit Texture Mapping 
+ Skalierbares Texture Mapping 
+ Videobild Texturen auf 3D-Objekten 
® Gouraud und Phong Effekte 
» 16Bit Wavetable 
« Software MPEG 
und dazu gibt es noch jeweils 
20 coole Sega T-Shirts zu gewinnen! 


DIE PREISFRAGE 


Welches Sega PC Spiel ist im Lieferumfang der Diamond 
Edge 3D-Karte enthalten? 


Schreiben Sie einfach den Namen des Sega PC Spiels auf eine Postkarte und schicken Sie sie an folgende Adresse: 
Computec Verlag PC Action - Edge 3D » Isarstraße 32-34 « 90451 Nürnberg 
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Um einen Computer zu 
verstehen, mußte man 
früher Bücher lesen. 
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PC-SHOPPING ist das Magazin für den Hard- und 
Softwareeinkauf. Als eine der führenden PC- 
Zeitschriften informiert die PC-SHOPPING jeden 
Monat aktuell über die neuesten EDV-Trends und 
berät Ihre Leser kompetent beim EDV-Einkauf. 


Die PC-SHOPPING bietet eine große Auswahl an 
Produktanzeigen und gezielter Redaktion für Ihren 
optimalen Einkauf. Durch die Produktvielfalt und 

den heraustrennbaren Einkaufsführer mit über 

4.000 Produkten mit Monatsdurchschnittsprei- 

sen wird ein übersichtlicher Preisvergleich und 
eine ausführliche Kaufberatung garantiert. Und 
das alles bequem von zu Hause oder vom Arbeitsplatz 
aus. Denn bestellen können Sie in der PC-SHOPPING natür- 
lich direkt, ohne Umwege. 


Darüber hinaus berichtet die PC-SHOPPING u.a. über die 
neuesten Markt-News, prüft in umfassenden Tests objektiv 
interessante EDV-Neuerscheinungen und präsentiert auf 
16 Seiten »Tips & Tricks« von Lesern für Leser. Natürlich als 
Heft im Heft zum Heraustrennen und Sammeln. 


Gut aufbereitete und kompakte Informationen unterstüt- 
zen den PC-SHOPPING-Leser bei der richtigen Wahl der 
Hard- und Software. Schauen Sie also erst mal in die PC- 
SHOPPING, bevor Sie anfangen, Bücher zu wälzen. 


‚Abo-Info: PC-SHOPPING » Leserservice 731 » Vogel Verlag 
97064 Würzburg + Fax: 0931/418-2120 


+ Aussagekräftige Tests zu Hard- 
und Softwareprodukten 

+ Klare Kaufberatungen 

« CD-ROMs, Spiele und Shareware 

* Großer Online-Teil 


Extras zum Heraustrennen und Sammeln: 


« 16 Seiten Tips & Tricks 
+ Einkaufsführer mit über 4.000 
Produkten mit Monatspreisen 


vmm 


RabbitXPress 


AFTERLIFE 


EIN SPIEL MIT Seele 


San Rafael, Kalifornien. George Lucas’ 
Skywalker Ranch zählt schon seit Jahren zu 
den ersten Adressen für PC-Spiele-Entwick- 
lungen. Jetzt wollen die Kalifornier auch mit 
ihrer ersten strategischen Simulation an die 


Spitze. 


ike Stemmle hat seit 1993 
M nicht nur bei Lucas Arts- 

Fans einen guten Namen. 
Derzeit aber scheint der Sam & 
Max-Designer in anderen Spähren 
zu schweben. „Wiedergeburt, See- 
len, Jenseits - was ist das alles?“ 
sinniert er. Doch Stemmle plagt 
weder eine Midlife-Crisis noch hat 
er Ambitionen, Prediger zu wer- 
den. Er ist gerade dabei, sein 
nächstes Lucas Arts Spiel zu erfin- 
den - Afterlife, 
Mike war immer ein Simulations- 
und Strategie-Fan und hat unzäh- 
lige Stunden damit verbracht, 
Städte, Welten, Vergnügungsparks 
oder Ameisenkolonien zu planen, 
zu pflegen oder zu zerstören. Bis 
diese Eingebung kam: Alle Sim- 
Spiele hatten bisher eines gemein- 
sam: sie simulierten reale 
Systeme. Die Orientierung an der 


BEZIRKSMA- 
NAGER IM 
JENSEITS 

MIT DEM 
UNGEWÖHN- 
LICHEN THEMA 
UND DEM 
LUCAS ARTS- 
HUMOR 
KÖNNTE 
AFTERLINE 
AUCH ANDE- 
a REN STRATE- 
GISCHENEN 
SIMOLATIO- 
NEN NEOE 
IMPULSE 
VERLEIHEN. 
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Realität birgt Regeln und Gesetze, 
wie beispielsweise, daß man kein 
AKW inmitten eines Wohngebietes 
errichten sollte. Was aber ist es, 
wenn man den Spieler mit völlig 
anderen Situationen konfrontieren 
würde, einem Szenario mit Gesetz- 
mäßigkeiten, die nicht aus dem 
alltäglichen Leben abzuleiten 
sind? Wie wäre es, wenn der Spie- 
ler das Leben nach dem Tod mana- 
gen müßte? 


Die Geburt von Afterlife 

„Ich wußte, daß ich ein Sim-Spiel 
entwickeln wollte”, so Mike 
Stemmle, „aber ich wußte auch, 
daß es sich von allen anderen 
unterscheiden sollte und nun ist 
es wirklich abgefahren geworden.” 
Afterlife ist das erste strategische 
Simulationsspiel, das dem Spieler 
Einfluß über das Jenseits gibt: Es 
gibt ihm Macht über Himmel und 
Hölle. „Im Grunde übernimmt man 
die Rolle eines Bezirksmanagers 
im Jenseits”, erklärt Mike. „Auf- 
gabe ist es, für das Wohl der 
zuwandernden Seelen aller Plane- 
ten zu sorgen, und zwar unter der 
Berücksichtigung ihres individuel- 
len Glaubens. Sind die Seelen 
glücklich, wird alles gedeihen. 
Verkennt man Ihre Bedürfnisse, 
kann das wer-weiß-wo enden.“ 


Bezirksmanager im Jenseits 

Das Ziel in Afterlife ist es, das effi- 
zienteste Jenseits zu 
erschaffen. Im Auftrag 
der „Allmacht“, werden 


WAS AUCH IMMER 
DAS GEBILDE DEN 
SEELEN IM JENSEITS 
BEDEUTEN MAG, PER 
SPIELER DARF IN 
AFTERLIFE MIT JEDER 
MENGE SPASSIGEN 
BEZÜGEN ZUR 
IRDISCHEN WIRK- 
LICHKEIT RECHNEN. 


The First Simulatidn for LucasArte 
Isthe Last Word in Sim Games 


die Seelen in Empfang genommen, 
gute gegen die schlechte Taten 
abgewägt, und entsprechend des 
Glaubens eine gerechte Bestim- 
mung gewählt. Manche Seelen 
glauben an die Wiedergeburt, 
wofür Transportmittel erdacht wer- 
den müssen, um sie wieder an den 
Ort ihres Ursprungs zurückbringen 
zu können. Andere glauben, alles 
würden in den Himmel gelangen, 
so daß man den Himmel groß 
genug planen muß. Wenn der 
Spieler alle Seelen befrieden kann, 
läßt die „Allmacht”, oh Wunder, 
Geld (oder wie auch immer es dort 
heißen mag) vom Himmel fallen, 
so daß man sein Jenseits weiter 
ausdehnen kann. Um der buch- 
stäblich unendlichen Anzahl von 
Seelen gerecht werden zu können, 
verschreibt sich Afterlife keinem 
bestimmten Glauben, außer dem 
an gutes Gameplay. 

Abgesehen von seinem ungewöhn- 
lichem Ansatz, soll Afterlife natür- 
lich nach bewährter Lucas Arts- 
Manier leicht bedienbar sein und 
der Spielspaß im Vordergrund ste- 
hen. „Ihr wollt Wortspiele, wir 
haben eine ‘Disco Inferno’, so 
Mike Stemmle. „Aktuellen Medien- 
bezug? Wie wäre es mit dem ‘Hell- 
rose Place’? Ironische Bezüge auf 


(ERNEST 486/DX2-66, 4 MB RAM 


das menschliche Dasein? Afterlife 
bietet das haufenweise. Dieses 
Spiel ist gespickt mit Lachern.“ 
Aber kein Spiel kommt ohne Gra- 
fik, Musik und Sound aus. Unter 
der Leitung des Sam & Max-Chefs 
Paul Mica haben die Afterlife-De- 
signer eine erstaunliche Vorstel- 
lung des Jenseits geschaffen. Die 
messingfarbene Menüoberfläche 
erscheint im verspielt-technischen 
Jules-Verne-Look der Jahrhun- 
dertwende. Jede der über 250 
möglichen Strukturen wird mit 
einem eigenen Sound versehen: 
„Alleine für die Hölle brauchen wir 
wahrscheinlich über 20 verschie- 
dene Arten von Wehgeschrei”, 
lacht Mike, 
Lucas Arts’ Einstieg in ein neues 
Spielegenre verspricht thematisch 
interessant zu werden, das an sich 
ernste Thema wird auf eine unbe- 
schwerte und etwas kauzige Art 
anpackt. Genau diese Ideen, die 
den gewissen Aha-Effekt vermit- 
teln, sind selten geworden. Bleibt 
zu hoffen, daß man auf der Sky 
Walker Ranch auch mit einem 
Genre-Debüt an die hohe Spielkul- 
tur bisheriger Entwicklungen 
anknüpfen kann. 

Christian Müller 
(Quelle: The Adventurer, Tom Byron) 


Double-Speed CD-ROM 


RE SVGA; Roland und General Midi 


Multiplayer: BMW W englisch, deutsch 
Lucas Arts Mitte 1996 
Action I Ü Rätsel DK Strategie m X wirtschaft mm 


welche nicht. 


umfangreiche 


4 PC GAMES testet für Sie! Unsere aktuellen Spieledemos, die Sie 
Experten verraten Ihnen, welche selbst antesten können. 
PC-Spiele Ihr Geld wert sind und 


Geniale 24 Seiten Komplett- 
sungen: Tips und Cheats zu 


Zusätzlich finden Sie auf der CD- brandneuen PC-Spielen gibt es 
ROM Monat für Monat eine außerdem. Nicht zu vergessen 
Auswahl an auch die Exklusivreportagen aus 


rm D>COL__—S 


Wir zeigen Ihnen 


die Weit der 


nn nr m 


Un 


USA, die Enthüllungen und 
Hintergrundinformationen in den 
PC GAMES Specials. 


Der Preis? Sagenhafte DM 9,90 
monatlich für Heft und CD- ROM! 


| someusss| Deutschlands großer Fachverlag für 
ET Nennen 


Test 


FORMULA ONE 
GRAND PRIX 2 


Nach dem Manager wird es höchste Zeit für die Renn-Simulation. Geoff 
Crammonds Formula One Grand Prix hat schon längst Kultstatus 
erlangt - und das zu einer Zeit, in der Michael Schuhmacher seine 
Runden noch auf der Karting-Bahn drehte. Die Zeiten haben sich 
geändert, die Fieberkurve der Erwartung auf den zweiten Teil schnellt 
in bisher ungeahnte Höhen. Werden 
Sie schon vor Schuhmacher im Ferrari 
Weltmeister! Wie der rote Renner auf 
den Kursen dieser Welt liegt, erfahren 


richt in der nächsten Ausgabe. 


r4 


Echtzeit-Strategiespiele sind der 
Renner der Saison. Nach Com- 
mand & Conquer und Warcraft II 
erwartet Sie jetzt Z von Warner 
Interactive. Kein geringeres Pro- 
grammierer-Team als die Bitmap 
Brothers inszenieren ein futuristisches Action-Spektakel der Sonder- 
klasse. Der Ehrgeiz der Engländer richtete sich besonders auf eine aus- 
geklügelte Spielintelligenz der zahlreichen Einheiten. Dargestellt wird 
das Geschehen mit einer deftigen Prise schwarzen Humors wahlweise 
in VGA- oder SVGA-Auflösung. Wenn alles klappt, können wir Ihnen 
einen umfangreichen Test bereits in der nächsten Ausgabe servieren. 


Spieletips 


GRAND PRIX MANAGER/ 
POLE POSITION 


Jahrelang fristeten Formel-1-Manager ein computertechnisches Schat- 
tendasein, nun werden Sie gleich mit der geballten Ladung konfron- 
tiert. Mit Ascons Pole Position und MicroProses Grand Prix Manager 
streiten gleich zwei Kampfhähne um die — 
Pole Position. In der nächsten Ausgabe 
unterziehen wir beide Bewerber einer 
strapaziösen Prüfung auf spielerischen 
Gehalt und werden Ihnen die Strategien 
verraten, mit denen die Weltmeister- 
schaft zum Kinderspiel wird. 


DER DRUIDENZIRKEL 


Attics Genre-Mix hat es ganz schön in sich. Nicht nur Grafik und 
Soundqualität können überzeugen, auch so mancher Gegner erweist 
sich als ziemlich harter Brocken, wenn gerade nicht der richtige Zau- 
berspruch zur Hand ist. In der nächsten PC 
Action erfahren Sie, mit welchen Gegnern 
Sie im Spielverlauf rechnen müssen und wie 
sich am besten mit Ihnen verfahren läßt. 
Damit ist der Weg zur Endsequenz eine 
Leichtigkeit. 
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\ In Zusammenarbeit mit PC-Player erscheint diese einzigartige Zusammenstellung, die einen 
! Überblick über 10 Jahre Arbeit in den Westwood Studios zeigt. Die Compilation enthält alle 
Titel, mit denen Westwood in den verschiedensten Genres Maßstäbe gesetzt hat. 


Die Sammlung enthält außerdem eine CD-ROM, die einen Blick hinter die Kulissen der Software- 
Industrie gibt. Im 64seitigen vierfarbigen Begleitbuch finden Sie zusätzliche Highlights wie 
Work-in-progress-Berichte, verworfene Spielideen sowie Informationen zu den neuen Super- 
Hits Command & Conquer 2 und Blade Runner. Alles komplett in Deutsch. B 2. 


Der innovative Echtzeit-Strategie-Klassiker. Hier legte Westwood schon 
1992 den Grundstein für Command & Conquer. 


In der Rolle des Brandon müssen Sie das Land Kyrandia vor dem Schurken 
und Hofnarren Malcom retten. 


Im zweiten Teil der Kyrandia-Sage übernehmen Sie die Rolle der Zauberin 


Xanthia, um das Geheimnis der „Hand of Fate” zu lüften. 


Der Höhepunkt der Kyrandia-Reihe bietet als erstes Abenteuerspiel 
komplett 3-D-gerenderte Hintergründe. 


. 
Dune is o trademark of Dino de Laurentiis Corporation and licensed 10 MCA/Universal Merchandising Inc. 1984 Dino de Laurenis Corporation. All rights reserved. Weswood Studios Inc. All rights reserved. © 1992 
Virgin Games id. The Legend of Kyrandia”* and Kyrandia” sind Markenzeichen von Westwood Studios Inc ® 1992 und © 1994. Alle Rechte vorbelilten. ©1992 Virgin Inleraciive Entertainment (Europe) Lid. Virgin 
ingelrogenes WarenzeichahyorYirgin Enterprises Lid 
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LUST AUF MPEG? 


9661 VSAJ 


Ab sofort auf Ihrem Bildschirm! 


ELSAmotion 


ELSAmotion - damit Videospaß nicht zur Qual wird. 

Mit ELSAmotion hält die Video-CD Einzug ins Arbeitszimmer anspruchsvoller 
Home-Cineasten. ELSAmotion rüstet jeden 486er- oder Pentium-PCI-Rechner 
zum Digital-Video-Cinema auf. Denn dank ELSAmotion erhält der PC endlich 
Multimedia-Sound und echte Video-Playback-Fähigkeit. ELSAmotion macht das 
Abspielen von MPEG-1 und MPEG-Sound (Layer | und II) zum leichten Spiel 

da der Rechner mit ELSAmotion für alle künftigen Multimedia-Anwendungen, 
wie neueste Videofilme und -spiele, Präsentationen, Schulungen u.v.a. 
gerüstet Ist 


 Ruckelfreie TrueColor-Videos in Maximalauflösung 
E Flimmerfreier Videogenuß bis 1.280 x 1.024 Pixel 
IE MPEG-Videoplay und -Stereo-Sound per Plug & Play 


Das DCI-fähige Grafikboard WINNER 2000AVI verwandelt jeden PCI PC in 
eine Grafikstatinn, mit der Hürden beim DTP- und Videovergnügen erst gar 
nicht aufkommen 


ELSAmotion MPEG-Playback 498,- DM 
ELSAmotion inkl. Software-Encoding 598,- DM 
WINNER2O00AVI-2 PCI-/RAM-Grafik mit 2 MB 548,- DM 
WINNER2O00AVI-4 PCI-VRAM-Grafik mit 4 MB 798,- DM 


ELSA GmbH 
g 11 
D-52070 Aachen 


Sonnenn 


Vertrieb Info-Tel 
+49/0-241-9177-917 
Vertrieb Info-Fax 
+43/0-241-9177-617 
FaxBox (Abruf) 
+49/0-241-9177-4 
Mailbox ELSA ONLINE 
Modem-Zugang 
+49/0-241-9177-981 
ISDN-Zugang 
+49/0-241-9177-7800 
CompuServe 

GO ELSA 

Internet 
http://www.elsa.de 


Datenkommunikation 
Computergrafik 


on 


